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Sezer A. Kina’'nin takdimi
Preface from Sezer A. Kina

Merhaba,

ARTSn takdim ettigim bu 6zel sayisi, dijitallesme bashgiyla ¢ikiyor. Kitlesel bir
fenomen olarak dijitallesmenin, toplumsal yagsamin tim yapisal dlizlemlerinde
belirgin niteliginin giderek daha fazla aciga ¢ikmasi, bu saymnin fikri tasariminin
ardindaki temel motivasyonu olusturuyor. Dijitallesmenin akademik, sanatsal,
tecimsel, sinai ve sair diizeyde nesnesel niteligi, genel olarak konvansiyonel
kabullerin ve isleyis pratiklerinin gtincellenmesi zorunlulugunu hatirlattig gibi,
6zelde sanatsal — medyatik tiretimin 6rglitlenmesindeki ve dagitiminin
yayginlagsmasindaki 6zgul agirhiginmi glin gectikce arttiriyor. Bu 6zel sayinin
cagrisinda dijitallesmenin “disiplinlerétesi bir ugrak” addedilmesi de buradan
kaynaklaniyor.

Dijitallesme fenomeninin yaygin, kimulatif ve sinir tanimaz gériintimleri, sosyal,
beseri ve sanatsal her akademik disiplinin kanonik kabullerini ya
sénUmlendiriyor ya da bunlar1 konjonkturel acilimlardan beslenmeye itiyor.
Boylece dijitallesme, disipliner baglari asan konumunu saglamlastiriyor, salt bir
alanin smirina girmiyor ve hem akademik hem de sanatsal bir “ugrak” olarak
karsimiza cikiyor. Bu dogrultuda ARTSin dijitallesme 6zel sayisi, diger
toplumsal fenomenlere oldugu gibi dijitallesmeye de belirlenimci bakmaktan
imtina eden, dijital énadl her olgunun, olayin ve olusun iliskisel olarak
degerlendirilmesi gerektigini tasdikleyen ve bu dogrultuda bir diistinsel cerceveyi
ortaya koyan yedi ¢calismay iceriyor.

[lk calismada Anadolu Universitesi'nden Ozglir Caliskan, sinemanin, teknigin
olanaklarinin gelisimine paralel olarak sekillenen dinamik mevcudiyetinin ve
film Uretiminde 6ncelikle arag¢sal, dolayisiyla da icerik bazli degisen minvalin
izini oldukca isabetli bir yerden stirtiyor: Dijital diinyada dikey ekran. Dikey
ekranl akillh cihazlarin iletisimsel islevlerinin sinematik tretimle percinlendigi
mevcut durum, Caliskan’in da yaptig1 tiirden anlati, cerceveleme teknigi ve
kamera hareketi baglaminda dijital déntisiimiin kisa film alanina iliskin
yansimalarini odaga alan incelemeleri 6zgtin kiliyor.

Hasan Kalyoncu Universitesi’nden Ufuk Gurbtizdalin hazirladig ikinci calisma,
hem iliskisel bir toplumbilim ¢éztimlemesi olarak hem de odagini katilimci
sosyal aglara yonelterek sayinin davetine son derece uygun bir icabet sunuyor.
Yeni orta smifin niceliksel olarak énemli bir kismim teskil eden beyaz yakalilarin
“profesyonel kulttir” uylasimlarini, LinkedIn ag1 tizerinden, bu aga iliskin Eksi
Sozluk girdi metinlerini veri sayarak tartisiyor. Béylece beyaz yakalilarin
sembolik temsillerini irdeliyor ve bunlarin nesnel toplumsal kosullarina yénelik
6znel degerlendirmeleri serimliyor.




Sayinin tigtincti calismasinda Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi'nden Elif
Dastarli, yirminci ytizyil baslarinda tepkisel avangart sanatla yayginlasan ttirden
enstalatif eserlerin sanat ¢evrelerinden aldig elestirilerin dijital ¢agda internet
gazeteleri ve sosyal aglar araciligiyla yeni kitlesel karsiliklar deneyimledigini
hatirlatiyor. Dastarli, calismasinda Jens Haaning’in Take the Money and Run
o6rnegini incelerken, siradan hayatlarin basit eylemliliginin sanatsal niteligine
gelen tepkilerin esasinda bu sanat-elestiri formunun Utretiminin
orgtitlenmesindeki temel erege paralellik tasidigini agikliyor.

Cukurova Universitesi’nden Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci tarafindan
hazirlanan dérdiincti ¢aligmada, transmedya anlatisinin sundugu ¢ok yonluluk,
etkilesim ve Ure-ttiketici emek; Valorant oyunu lizerinden ¢éziimleniyor.
Transmedya hikaye anlatiminin durum c¢aligmasi metodolojisiyle incelendigi
calisma, oyunu oynayan hayranlarin oyunla ilgili iceriklerine yani
performanslarina ve oyun sirketinin bu icerikleri oyun evrenine dahil etme
pratiklerine odaklaniyor. Boylece yazarlar, kolektif zeka ve katilimc: kiltir
sayesinde ortaya konan bu performanslarin, transmedyanin temel ilkeleriyle
orttistiglinti vurguluyor.

Sayinin besinci calismasinda Mimar Sinan Gtizel Sanatlar Universitesi’nden
Burcu Yildirim ve I. Emre Kavut, sinemanin felsefi acilimlarinin mekéansal égeler
araciligiyla somutlastigl énermesinden yola ¢ikiyor. Metaverse mimarisinin
guntmuizdeki metaverse olgusuyla bagini ¢ézimlemek icin The Animatrix — The
Second Renaissance I-II béltimlerini inceliyor ve filmik metinde sunulan
o6ngoérilerin sinemanin bilimsel degerini vurguladigini savunuyor. Béylece insan
— yapay zeka iliskisinin gelecegine doéntik olarak anlatilarin, ¢cok katmanl
yapilar: ve felsefi arka planlar sayesinde, teknigin olanaklarinin gelisimine dair
isabetli fikirler edinmemizi sagladig: hatirlatiliyor.

Karadeniz Teknik Universitesi'nden Demet Albayrak ve Funda Kurak Acici’nin
hazirladigl, sayimnin altinci ¢alismasi, yeni medya sanatinin dinamik niteligini
gozeterek hareketli bir dijital veri heykeli olan Datamonolith ile eserin ¢ikis
noktasini olusturan Gébeklitepe’nin iligkisini sorguluyor. Alanyazindan stiztilen
teorik tartigmalarin yani sira sormaca teknigine bagvurulan calismada yazarlar,
fiziksel — dijital deneyim ayrimina dair semsiye bir terim olarak yeni medya
araciligiyla gtindelik yagsamlarimizin bi¢cimlenmesi tizerinden yanit ariyor. Bir
taraftan fiziksel mekanin déntistiigiinii, 6te taraftan dijital(lesen) eserin ontolojik
acilimlar karsisinda geleneksel olana “bagliligin” stirdiigiinti aktariyor.

Sayinin yedinci ve son ¢alismasi, Trabzon Universitesi’nden Adil Ktictikosman ve
[lkay Canan Okkali tarafindan hazirlandi. Genel cercevede dijital déntisimuin,
6zel olarak ise sosyal medyanin, sanat alanina yansimalarinin incelendigi
calismada yazarlar, dijital sanatin, bir btitlin olarak sanatsal pratiklerin
toplumsallagmasina sagladig: katkiy: tartisiyor. Bunu yaparken dijitallesmenin
esere dair Uretim ve diger deneyimleri déniistlirmesinin yani sira yer, zaman ve
maddi tiketim sinirhiliklarim azalttigini vurguluyor. Béylece kullanim alani




genisleyen yeni medya ortamlarinin hem sosyallestirici bir islev tasidiginin hem
de sanatin maliyeti dtistik bicimde yayginlasmasina olanak sagladiginin altini
ciziyor.

Dijitallesme 6zel sayis1 ARTS i¢in iki yeniligin hayata gecirildigi bir yén de
tasiyor. Bunlardan ilki, sayilarin icerigini olusturan calismalarin yayimlanmasi
stirecinde erken gériintim sisteminin hayata gecirilmesi. Ikincisi, fark edilecegi
Uzere, derginin gorsel tasariminda yapilan degisiklik. Ulusal ve uluslararasi
standartlar: ve egilimleri gézeterek okuyucuya kolaylik saglayacak bir tasarim
tercihinde bulunma gayretiyle calistik, olumlu karsilik bulmasini umariz. Bir
sonraki gériigsmemiz, karsilamakta oldugumuz yeni yilin ikinci ayinda ¢ikacak
periyodik say1 araciligiyla olacak. O zamana kadar saglik ve keyif dilerim.
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Vertical screen in the digital world: New narrative form of
vertical short films
Dijital dinyada dikey ekran: Dikey kisa filmlerin yeni anlati bi¢imi

Ozqr Caliskan || Doktor ogretim Uyesi || Anadolu Universitesi
ozgurcaliskan@gmail.com || 0000-0002-7407-33710

Abstract

Technology has affected the way cinema is produced and consumed. One of these effects is the
transfer of film production and consumption to mobile devices. Mobile phones with vertical
screens are not only a means of communication but are also involved in film production and
consumption. Given this situation, visual content production for the vertical screen has also
increased. This study examines the field of short films produced with vertical framing, which
has been increasing, especially in the last decade. For this purpose, the content, form, and
characteristics of vertical narrative in short films are revealed by analyzing short films in
online festivals organized in the field of vertical short films. The study analyzes the common
features of fifty short films and discusses the effects of digital transformation on short films as
vertical narratives in the context of narrative form, framing techniques, and camera
movements.

Keywords: vertical screen, narrative form, short film, film festivals, vertical narrative

0z

Sanat dallarindan teknolojiyle en i¢ ice olan sinema, teknolojinin degismesi ve gelismesiyle
tarihsel stirec icerisinde bircok degisime ugramistir. Teknoloji, 6zellikle sinemanin UGretim ve
tiketim bicimini etkilemistir. Bu etkilerden biri de film Utiretimi ve tiiketiminin mobil cihazlara
tasinmasinda gerceklesmistir. Kullanimi giderek yayginlasan cep telefonlar: bu degisimin
ortasinda yer almaktadir. Dikey ekranli cep telefonlari, sadece bir iletisim araci olmaktan ¢ikip
film tretimine ve tiiketimine de dahil olmustur. Bu durum dtistinuldtginde dikey ekran i¢cin
gorsel icerik tiretimi de artmistir. Bu ¢alismanin amaci, 6zellikle son on yildir giderek artan
dikey cerceveleme ile Uiretilen kisa film alanina iligkin bir inceleme yapmaktir. Bu amacla,
dikey kisa film alaninda gerceklestirilen cevrimici festivallerdeki kisa filmler incelenerek, dikey
anlatinin kisa filmlerdeki icerik, bicim ve 6zellikleri ortaya konmaktadir. Calismada elli kisa
filmin ortak 6zellikleri incelenerek; anlatilari, cerceveleme teknikleri ve kamera hareketleri
baglaminda dijital déntistimuin dikey anlati olarak kisa filmlerdeki etkileri tartisilmistir.
Anahtar kelimeler: dikey ekran, anlati bicimi, kisa film, film festivalleri, dikey anlati

Atif || Citation
Caliskan, O. (2022). Vertical screen in the digital world: New narrative form of vertical short films. ARTS,
Dijitallesme ézel sayist, 9-25. https://doi.org/10.46372/arts. 1197479

Gelis || Received Kabul || Accepted
31.08.2022 19.11.2022




Ozqgur Caliskan || Vertical screen in the digital world: New narrative form of vertical short films

Introduction

The concept of framing in visual arts shows its existence in the times when
these types of art were formed, perhaps even in the shapes drawn on the cave
walls if we go back even further. The reason for this is that the person or people
who create the work try to reflect the image of their imagination on a particular
surface by sizing it to the extent and to a certain extent that the surface allows.
Especially the art of painting and later photography led to the formation of the
first distinct forms of framing, which are still used today in the perception of
image surfaces. Human portraits drawn vertically, landscape paintings drawn
horizontally, or still images drawn as squares have been decisive in determining
the surface on which the image is formed and the boundaries of that surface. On
the other hand, while the choice of the surface size and shape is dependent on
the artist’s original choice in the art of painting, the camera, the primary device
that forms the image in photography and later in cinema, has taken this original
freedom of choice of size and shape away from the artist, albeit to a lesser
extent. Because the camera is a technological and mass-produced tool, and for
this reason, since it is produced with specific standards, the artist using it could
not go beyond that standard. This situation is also related to the fact that the
films used in cameras before the digital era and the projections and screens on
which the films were projected were also produced according to specific
standards.

The photographer, director or screenwriter, whoever is the narrator of visual art,
the forms, and dimensions produced in that field of art and presented to the
audience depend on specific standards. It may have even impacted the shaping
of the images the artist creates in his/her imagination about his/her work. The
fact that television and cinema use a horizontal surface, especially from the very
beginning, may have even influenced the person who produces works in this
field to imagine the story they will tell with a horizontal imagination. If a writer’s
language has as many limits as his vocabulary, it would perhaps not be wrong
to say that a filmmaker has as many limits as the technical possibilities at his
disposal. However, technology, which develops as fast as language, perhaps even
faster, and fundamentally affects cinema, has expanded and changed these
limits over time.

The impact of technology on cinema has also created changes in framing. Today,
while there is still a certain standard in movie theaters, there is an increasing
nostalgic return of directors in terms of black-white color or framing. On the
other hand, mobile technologies, and more specifically mobile phones, have
brought digital platforms and countless websites into the users’ hands, and the
vertical screen structure of mobile phones has created different narratives and,
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thus, different ways of perception for both the creator and the viewer. However,
in the last decade, studies on the vertical image concerning cell phones have
increased, and there have even been international festivals where short films
shot only with vertical images have competed. In the context of these ideas, in
this study, firstly, conceptual and practical literature on the concepts and
process of framing and aspect ratio in cinema has been created, and then an
examination of the use of vertical frames in award-winning films in film festivals
that have recently increased the use of vertical images has been made.

Cinematic history of framing

The Technicians Branch of the Academy of Motion Picture Arts and Science met
in 1930 with the participation of Sergei Eisenstein and proposed to the Academy
to standardize horizontal framing on aesthetic, commercial, and physio-social
grounds, citing the horizontality of nineteenth-century narrative paintings, the
seating arrangement and staging in theater halls, and the fact that horizontal
framing is more in line with natural human physiology, as the human vision has
a perception of width rather than height (Clayton, 2021, p. 1). Furthermore, it
shows that technology-mediated viewing habits are determined from the very
beginning by the perceptions and preferences of people as users. Since there
was no consensus on the 4:3 ratio at this meeting, the 35mm full-screen size
was accepted as the academic ratio, and then in the 1950s, with the
introduction of technologies such as CinemaScope and Panavision, the ratio
began to change to widescreen (Clayton, 2021, p. 2). Before the widescreen era
in 1953, the cinema used an almost square composition known as the Academy
ratio, which was closer to portraiture and had a more vertical structure than
widescreen (Cossar, 2009, p. 5). After 1953, the shape of cinema underwent a
change that emulated the landscape form and led to a restructuring both
aesthetically and practically, a change that would affect the television screens
that used the Academy ratio at the time and even computer screens later on
(Cossar, 2009, p. 5).

In particular, the size of the landscape changed the ease with which the mise-
en-scene could be created in the center or in a purely mise-en-scene-oriented
framing, which the Academy ratio allowed more easily (Cossar, 2009, p. 5). On
the widescreen, elements on the broader staging area must be compressed for
full frame, sets and lighting must be manipulated to compensate for the
additional dichotomy frame area, and in failures, parts of the image must be
sacrificed and cut out for a narrower but more vertical full frame fit (Cossar,
2009, p. 14). These determinations regarding framing and the widespread use of
widescreen have also created habits that have reached large masses, and this
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habit has increased the impact of screen technology in every field, which is
increasingly encountered in all areas of life. While the boundaries of the screen
functionalize the screen as “a frame, mask, aperture or connector”, the screen’s
capacities to move and show movement also fluidize and dynamize its spatial
mediations (Rogers, 2019, p. 139-140). Over time, the screen’s content,
meaning, and role in people’s consumption habits have also changed. The
screen acts as the boundary between physical and electronic reality, creating a
space with no center or ground and guiding the human eye (Bukatman, 1993, p.
108). The screen, which historically served as a divider, filter, or shelter shaped
by the space in which it is located, has now become not only a device of
representation but also a device of intervention in the world (Buckley, Campe &
Casetti, 2019, p. 9). With the change in the screen, there have been
transformations in the forms of intervention and its functionality. With the
proliferation of screens in life, the functions of the screen have also changed
from being just a display space; they have become mobile, mobile surfaces with
multiple functions such as writing and collecting messages, storing, sharing,
and filtering information (Buckley et al., 2019, p. 7).

In addition, as a result of technologies such as virtual reality, it has turned into
a space that can be worn, entered through led screen technologies, and
symbolically existed in environments such as the metaverse. As a result of such
technologies, it is no longer a space that is mainly perceived horizontally. With
new technologies, screens create a sense of width and depth, transforming the
construction of verticality within the landscape (Rogers, 2019, p. 145).
Therefore, as the perception of the horizontal screen is also transformed, the
vertical screen and vertical narrative are increasingly taking their place in
viewers’ daily routines and viewing patterns.

The return and rise of the vertical in new media technologies

Despite the widespread use of the widescreen, there are works in cinema history
in which vertical narratives are preferred experimentally and as a stylistic
choice. Although the cinema industry embraced widescreen, vertical framing
never wholly disappeared and art cinema, in particular, continued to use
vertical, square, and circular frames, with directors such as Robert Whitman
(The Shower, 1964), Jaroslav Flic (Vertical Cinemascope, 1970) and Brian Eno
(Thursday Afternoon, 1984) using vertical framing (Clayton, 2021, p. 3). This
situation may also suggest that vertical expressions are used as an orientation
for artists who prefer different forms of expression. Eisenstein also noted that
verticality could provide different possibilities for storytelling, and in recent years
the themes of vertical narrative in horizontally framed films have become more
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evident (Clayton, 2021, p. 4). In addition, the verticality of the phone screen, as
the most widely used communication device, has made users and viewers more
accustomed to vertical narration. Further, the horizontal habit of using the
phone camera has shifted to vertical use, primarily due to social media
applications.

The vertical video became popular again in 2012 when the Snapchat app started
using vertical video, and later other apps and platforms adopted the feature
(Alexandrov, 2020, 23 January). A 2018 study shows that fifty-eight percent of
website visitors use small screens (Alexandrov, 2020, 23 January). Moreover,
Adidas, Mercedes Benz, and Google used vertical framing in their
advertisements and received a positive response (Alexandrov, 2020, 23 January).
According to Buffer’s research, vertical videos increase thirteen percent more
three-second video views and a hundred fifty-seven percent more fifty percent
total watch time views (Peters, 2019). The reasons for the rise of the vertical
video include its adaptability to easy viewing, its popularity among content
creators and consumers, the fact that social media often uses this format, and
the fact that it has also become an advertising tool, increasing competition
(Waller, 2018).

The negative criticisms and judgments about the phone camera being held
vertically instead of horizontally serve the same function as the aperture, which
in 1931 standardized the horizontal orientation of the image with the aperture
determining the academy ratio and using universal standards as a means of
providing an argument for the rhetoric of the image (Hovet, 2017, p. 145).
Furthermore, rendering an image as anything other than a rectangle that is
longer than it is tall is often considered a novelty or a mistake, as in reactions to
vertical videos, and a strong argument about rectangular norms and the limits
of the image emerges (Hovet, 2017, p. 165). However, not so long ago, the
vertical video was perceived as amateur work, but now it is perceived as
something more innovative (Alexandrov, 2020, 23 January). On the other hand,
the vertical narrative has also managed to attract the attention of both content
producers and consumers. Studies show that smartphones are held vertically
ninety-four percent of the time, which is compatible with the ergonomics of
smartphones (Thompson, 2017, 7 September). Furthermore, according to
AdNews, seventy percent of millennials prefer not to rotate their phones
horizontally when watching videos, and Mediabrix research shows that vertical
videos have a ninety percent higher completion rate than horizontal videos
(Krakauer, 2022, 27 July). According to Facebook Business, sixty-five percent of
consumers find brands whose vertical videos they watch innovative (Hayes,
2022, 28 March). This preference of users might be because verticality means

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization 13




Ozqgur Caliskan || Vertical screen in the digital world: New narrative form of vertical short films

immediacy and is now more often shown in a vertical format, which is the aspect
ratio of social media (Thompson, 2017, 7 September).

Expanding vertical film narrative

Elcott points to the vertical screen by suggesting that cinema should no longer
be viewed through a different lens but through a different screen, stating that
the vertical screen has influenced the orientation towards cinema more than any
other factor and that mobile phones as a single technological device have
increased access to the vertical screen by penetrating every space (Elcott, 2019,
p.- 294). Social media applications enable full-screen vertical video; therefore,
vertical video has become the normative format for millions of users, and mobile
phones have brought users closer to the vertically oriented world of nineteenth-
century pre-cinema phenakistoscopes, zoetropes or praxinoscopes (Elcott, 2019,
p. 296). Vertical narration, which has a relationship with the past, goes beyond
social media and offers the viewers a return to the past in cinema with new
technologies. In addition to daily videos, memoir videos, and personal posts, it is
a form of visual narrative that has started to be preferred in artistic videos,
digital storytelling, and films.

With the spread of the vertical image as a new narrative form, the characteristics
of the content produced with this narrative type, especially in the digital field,
have begun to be revealed in many different ways. The shift to vertical is
changing videos in terms of aesthetics and content, with some becoming harder
to shoot and some becoming easier to shoot (Thompson, 2017, 7 September). It
is because vertical framing offers more space in height and less in width.
Perhaps, for this reason, the vertical video uses more close-ups, as people’s field
of vision and surroundings are horizontal (Thompson, 2017, 7 September).
Several sources indicate the characteristics of an excellent vertical video,
especially for social media users. These sources recommend that the video be
short, not too moving, especially horizontally, fill the video space with the video
object, and focus on whatever the video is about (Wochit, 2019, 19 August). At
this point, we should also consider the distinction between video and film.

The change between subject and object at the center of digital cinema is because
the film is aesthetic while the video is demotic (Ganz & Khatib, 2006, p. 34).
While in film, one usually watches other people, and in video, one watches
oneself, in the digital world, these sharp boundaries are blurred, and the real
and the photographed are intertwined (Ganz & Khatib, 2016, p. 34)

Vertical imagery is often overlooked by audiovisual media history and film
academia, and this is because criticism of vertical video is often not because the
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format is not aesthetically pleasing but because the format is seen as a mistake
and an error, which a look at today’s online environment can prove that vertical
imagery is not a mistake or an error (Menotti, 2019, p. 149). The proliferation of
vertical images is because digital technologies use specific characteristics of
older cultural forms by assimilating and refining them to fulfill their functions
(Bolter & Grusin, 2000). Theoretical and practical studies on the vertical image
indicate that this format is more of a social media-oriented format today. In
particular, there is more evidence of its use for commercial or personal
purposes. However, this does not change the fact that the vertical image has
always been present in cinema, albeit to a lesser extent, as mentioned earlier.
Some developments regarding the vertical image can be seen in cinema recently.
In 2020, director Damien Chazelle shot a short film called The Stunt Double
entirely vertically with an iPhone. In 2021, the feature-length fiction film V2.
Escape from Hell, directed by Timur Bekmambetov and Sergey Trofimov, was
released horizontally for movie theaters and vertically for mobile devices.

On the other hand, the widespread use of vertical videos on social media and the
short duration of social media videos have led the field of short films to consider
the vertical format. In 2014, the world’s first vertical film and video competition
was organized in Australia under the name Vertical Film Festival, which was
repeated three times until 2018. In 2016, a film festival called Vertifilms with the
slogan “A unique global film festival in your hands” was organized periodically
with the participation of only short films in vertical format. In addition, under
the Vertical Cinema project, the Austrian Film Museum organizes screenings in
various venues, features vertical format productions by different artists, works
in partnership with various festivals, and maintains the website
verticalcinema.org.

Aim and methodology

This study aims to draw attention to how digital transformation affects the art of
film with examples of the reflections of the vertical video format, which existed in
the past of cinema but is used more frequently today with social media
applications and mobile technologies. In this context, the films that can be
accessed from short film festivals with vertical video content among the recent
events in the field of cinema have been selected in line with the purposeful
sampling. Further, the study aims to reveal the common points about how these
films use vertical video and, at the same time, how they differ from the
traditional widescreen cinema image format.
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The analyzed films are reached through Verticalmoviel, Vertifilms2, and Vertical
Film Festival® websites. The films are Bird Murderer (Evan Scott Moore and
Sawra, 2015), Purgot (Matt Richards, 2015), Theo (Cedric Martin, 2016), The
Santa Maria (Erik Schmitt, 2016), Tilt (Fred Cavender, 2016), The Spring Inside
You (Maria Rashova, 2016), Girl (Megan K. Fox, 2016), To Accept (Daria
Kashcheeva, 2017), Comme Toi (Jerome Piel-Desruisseaux, 2017), Bicho
(Mariana Azcarate, 2017), Golden Delicious (Veronika Jelsikova, 2017),
Palkattomat Pojat (Aleksi Lappalainen, 2018), The Jacaranda (Purple Lips, 2018),
Tlahuelpuchi (Alejandro Cervantes, 2021), You Can (Anna Frantsuzova, 2021),
Yesterday (Carlos Avendano, 2021), New Normal (Chul Heo, 2021), Doing is Love
(Cristina Aguilera Ochoa, 2021), Echo Champer (Gurkan Maruf Mihci, 2021), Pop
(Hubert Jegat and Yohan Vioux, 2021), Work from Home (Isabella Vidal, 2021),
Trespass (Kevin Lucero Less, 2021), Hype (Maria Zhitkova, 2021), The Cell
(Marie Yan, 2021), Lilith (Nahum Ramirez Maya, 2021), Princes Do Not Wait
(Sergio Solis, 2021), Cenzias (Sergio Suarez, 2021), Tulipan Rojo (Alexis Galindo,
2022), When in Doubt (Andrea Carro, 2022), Finale di Partita (Antonio Ricardo
Santorelli, 2022), La Beaute (Argam Gevorgyan, 2022), I Woke Up on a Little
Planet (Arjanmar H. Rebeta, 2022), Nuvelo d’Oceano (Carlo d’Autilia, 2022),
Winter Breeze (Choi Woo Gene, 2022), The Incredible Casuality of Things (Daniela
Rodriguez Garcia, 2022), Voice Mail (David Munoz Velasco, 2022), The Tunnel
(Diana Aurora Caballero Brito, 2022), Life: Love (Diana Belova, 2022), She’s an
Art, Isn’t She? (Dito Prasetyo, 2022), Tic Toc (Emanuele Matera, 2022), Branch
(George Morozov, 2022), Oles Portfolio (Kyrylo Zemlyanyi, 2022), Sombra (Luis
Francisco Bohorquez, 2022), Catapultete (Matias Irigoin, 2022), Fu**ed (Matyas
Lada, 2022), Portrait of a Lovely Day (Roufy Nasution, 2022), Imagination (Sifat
Nusrat, 2022), Chase, Stay on Track (Tommaso Barbetta, 2022), Writer’s Block
(Wil Francis, 2022), and A Letter (YudisAW, 2022).

The analysis lists similarities by paying attention to common points such as
formal narrative, mise-en-scene, framing, film content, scaling, and
sound/dialogue. Although attention is paid to non-fiction documentaries, video
art, or animation narratives among the films accessed, the fiction feature is also
required to be at the forefront of the films considered in the analysis. In
addition, films with dialog and without English subtitles were also excluded from
the analysis because of the possibility of language barriers in the narrative. As a
result, fifty short films are analyzed within the scope of the study.

1 https://www.verticalmovie.it

2 https://www.vertifilms.com

3 https://www.adamsebire.info /vertical-film-festival /videos-screenings
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Findings and discussion

Narrative dimension

There is a sense that the precondition determines the narratives of the analyzed
films that will be told on a vertical screen. Considering the short duration of the
films, the narratives contain a single main story. Concerning this, the number of
characters is usually one and, in a few cases, two or three. The narratives are
characterized by first-person narration. Most of the stories are dubbed over the
image with the voice of the person taking the image or the person appearing on
the screen, or what happens to the person on the screen is told through the
testimony of the camera. The sense of the screen integrated with the phone,
which the vertical screen can create, often serves as a diary narrative. In some
films, the fact that the phone is the witness of the narrative is even supported by
phone features such as screen buttons or messaging. In addition, some
narratives are captured, such as story sharing on social media apps. For this
reason, films with visual effects used in social media applications or story
sharing attract attention.

In the films’ narratives, external voice narration or voice-over image is dominant.
It is observed that the narrator is included in the film with the voice, especially
in films that are fictionalized as diaries or memoirs. However, natural ambient
sound or diegetic and non-diegetic music or sound also contributes to the
narrative. Dialogues are rarely used in this situation; therefore, traditional image
editing is not preferred as dialogue editing.

In the narrative, rules such as scene connections, continuity, and axis line are
not observed. The lack of attention to these rules creates the feeling of amateur
or reality, even if a fictional story is being told. In some films, the parts of the
narrative that are not completed by images, sound, or music are completed with
text. In addition, the screen captions are sometimes supported by emojis, which
creates the feeling that the movie is a long-shot social media post rather than a
film.

The narrative structure and dimension of the films move between film genres,
with drama and horror, which belong to the classical narrative genre, being
particularly prominent. Also, narratives close to experimental and essay film
narratives, even in the form of memoirs, draw attention. Especially in the films
that can be included in the experimental film category, it has been observed that
narrative structures in which the fourth wall is broken down with a
demonstrative approach and communication with the audience by looking
directly at the camera stand out. It is evident in the hand-held forms, where it is
clear that the camera used for filming is a phone camera.
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Framing techniques

The films’ framing reveals the vertical screen’s positive and negative aspects.
Due to vertical framing, the object of the scene is placed entirely in the center in
most of the films, leaving the upper and lower parts of the screen empty.
Furthermore, if the framing is intended to emphasize more than one object, the
more important objects are placed in the center, while some other objects are
placed within the frame. Positively, this makes it easier to emphasize the object
the film wants to draw attention to, but negatively, it can distract attention by
scattering other potentially essential objects around the edges of the screen. In
particular, if framing includes humans, usually only one person is in the frame,
and if more than one person is to be in the frame, the screen is zoomed out to
include other people. Consequently, the zooming in and zooming out gesture,
which takes place more slowly in traditional cinema, is used more quickly and
instantaneously on the vertical screen.

Another special note of framing is the use of too many close-ups. A wide-scale
shooting scale in traditional cinema was not preferred in most films. In films
where wide shots are preferred, this shot is obtained by zooming out or moving
the camera away from the close-up object. Especially in the shots where the
camera itself moves away, the presence of drone use is felt.

The other technique used is rack focus. In order to add depth to the verticality of
the framing space, it is common to switch between objects in front of and near
the camera. It draws attention to different objects within the same frame and
can also help achieve the same width in terms of distance that can be achieved
with a horizontal image. Another contribution of the change of focus is the sense
of reality. Even if the story is fictional, both the reality created by the vertical
image and the trade-off between sharpness reinforce the feeling of a snapshot.

Camera movement

The films’ most commonly used camera movement is the up or down pedestal.
Since the horizontal space of the vertical screen is narrow, left and right
movement is not preferred in films. In films with fast right and left pan, the
clarity of the image content is distorted, or the image content is difficult to
perceive. Even if the left-right pan is slow, the narrowness of the screen still
does not provide a clear image. In contrast, the up-and-down pedestal is
preferable as it is in line with the screen size.
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The camera angle also changes with the up-and-down pedestal. The camera
switches to a lower or upper angle with the pedestal. Particularly in films that
create a first-person view, it is noteworthy that the camera moves in the shape of
a human head. These movements create a context with a sense of reality. In
particular, it reinforces the sense that the camera is a phone camera, even if it is
not.

In some films, the camera moves distinctly with the selfie stick. Just as each
new medium of imagery creates its technology and form, the selfie stick may not
be out of place, given that the vertical image is associated with the telephone.
On the other hand, in traditional cinema, the break in the distance between
what is on the screen and the viewer that occurs with the breaking of the fourth
wall is realized here with the screen itself. In a fictional movie, the fact that the
image content with the vertical screen shows the selfie stick by revealing the
camera disrupts the fictional structure of the movie.

Conclusion

Although the vertical narrative is nowadays associated with the screens of social
media and mobile phones, it is clear that it also has a new meaning for cinema.
Especially the change in short film production and the evolution of visual
content in advertising for vertical screens reinforces this meaning. The vertical
narrative form, which has become widespread for new technology tools that are
more easily accessible and portable, should perhaps develop itself more for
cinema. The reason for this is that in the vertical short films analyzed, there is a
form that seems more natural than a cinematic narrative that still has not
completely broken away from the language of video and has not entirely
assimilated the narrative and formal legacy of cinema. However, this should not
mean that the contents of vertical narrative should be ignored because the
analyzed films show that the requirements of vertical narrative and the digital
world differ from the traditional understanding of cinema.

This study has attempted to present an overview of the vertical narrative
situation concerning the change in viewing habits in the surface context due to
the influence of technology. Although cell phones, considered the most widely
used devices today, impact this situation, each device creates its form of
consumption. The proliferation of vertical content should not lead one to think
that the habit of watching on the phone screen will develop entirely vertically. It
is also a fact that many digital film and video streaming platforms with
horizontal content automatically switch to a horizontal screen when the play
button is pressed on the phone applications. In addition to the prominent
horizontal narratives, the vertical narrative has become an option for content

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization 19




Ozqgur Caliskan || Vertical screen in the digital world: New narrative form of vertical short films

creators, going beyond just sharing personal videos or stories. Rather than
transforming the movie screen into a vertical one, what needs to be considered is
the new situation created by the vertical image to be watched on the horizontal
movie screen. As long as most screens outside the phone are horizontal, the
vertical narrative creates short intervals as an image that interrupts the
horizontal narrative.

Considering all this, it is perhaps more understandable that vertical short film
festivals have created their own space. Since it does not seem possible to
completely change the horizontal framing and narrative inherited by cinema,
which has a history of more than a century, vertical narrative can create its
narrative framework; by thinning the boundaries between fact and fiction,
amateur and professional, perhaps by getting closer to small objects that large
screens cannot see, it can create fast narratives in a short time. It can bridge the
horizontal world of large screens and the vertical window of small screens.
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Bu makale, Turkiye’deki LinkedIn kullanicilarinin sembolik pratiklerini (yorumlar, paylasimlar
vb.) tartisarak, beyaz yakali profesyonel kultiriintn niteligine iliskin bir sorgulama
gerceklestirmektedir. Makale, kendini diinyanin en bliytik profesyonel ag1 olarak tanimlayan
LinkedIn’e tiye olan kullanicilarin hakim sembolik pratiklerinin neler oldugunu, Turkiye’de
populer bir ¢cevrim ici katilimei sézlik olan Eksi Sozluk’te “linkedin” basligi altina yazilan
toplam iki ytz elli iki sayfalik iye yorumlarinin nitel analizi araciligiyla tespit etmektedir. Bu
tespitlerden hareketle, makale, beyaz yakalilarin kendi mesleki konumlarini, parcasi olduklar:
is suUreclerini ve dahil olduklar: profesyonel iligkileri sembolik olarak nasil temsil ettiklerine
odaklanmaktadir. Bu c¢ercevede, calismada, Eksi S6zltik yazarlarinin LinkedIn tizerinde
gozlemledikleri yaygin beyaz yakali sembolik pratiklerinin hangileri oldugu tespit edilmis,
Turkiye’deki beyaz yakalilarin nesnel toplumsal kosullar: ve beyaz yakalilarin kendi toplumsal
kosullarina yonelik 6znel degerlendirmeleri bulgular tizerinden karsilastirmali olarak ele
alinmistir. Bu yolla, beyaz yakalilarin profesyonel kulttirtine iliskin cesitli ¢ikarimlar
yapilmistir.

Anahtar kelimeler: beyaz yakali, dijital, kulttir, sembolik, sosyal medya, sinif

Abstract

This article inquires into the nature of white-collar professional culture by discussing the
symbolic practices (e.g., comments, shares) of LinkedIn users in Turkey. Through the
qualitative analysis of a total of two hundred fifty two pages of member comments written
under the heading “linkedin” in Eksi Sozltk, a popular online participatory dictionary in
Turkey, the article finds out the dominant symbolic practices of LinkedIn users. The study
focuses on how white-collar workers symbolically represent their professional positions, the
business processes they are a part of, and the professional relationships they are involved in.
It unearths prevalent white-collar symbolic practices that Eksi Sozltk writers have identified
on LinkedIn. Through the findings, the objective social conditions of white-collar workers in
Turkey and their subjective evaluations of their own social conditions is comparatively
discussed. In this way, various inferences are made regarding the professional culture of
white-collar workers.

Keywords: white collar, digital, culture, symbolic, social media, class
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Giris

Bu calisma, Turkiye’deki LinkedIn kullanicilarinin LinkedIn aginda yurtttiikleri
sembolik pratiklerin niteligini Eksi Soézltik’te LinkedIn’e dair yazilan kullanici
yorumlar: tizerinden mercek altina almakta ve bu yolla Turkiye’deki beyaz
yakalilarin ve beyaz yakali adaylarinin profesyonel kuilttirtinde! baskin olan
cesitli sosyo-ekonomik egilimleri tespit etmektedir. Beyaz yakal temsilleri basta
sinema olmak tizere (Kina, 2022) farkli medya mecralarinda kendini giderek
daha fazla goéstermekte ve beyaz yakalilar ile temsil pratikleri arasindaki iliskiler
arastirmacilar i¢in verimli bir arastirma konusu teskil etmeyi stirdiirmektedir.
Bu arastirma, beyaz yakalilar ve temsil konusunu yeni medya ve katilimci

s6zltik Uizerinden inceleyerek ilgili alanyazina 6zgtin bir katki sunmay1
hedeflemektedir.

Bir toplumsal sinif segmenti olarak beyaz yakalilar, yeni medya platformlarinda
yuruttikleri sembolik pratikler araciligiyla, kendi toplumsal konumlarina iligkin
oznel ve refleksif temsiliyetlerini cesitli sekillerde tiretirler. Bu sembolik tiretim
slireci, beyaz yakali profesyonel kiltiirinde mevcut olan belirli egilimleri tespit
edebilmek icin arastirmacilara ipuclari sunmaktadir. Yeni medyadaki sembolik
pratiklerin yani sira, tiketim, gindelik hayat pratikleri ve mekan gibi dolayimlar
da, beyaz yakalilarin toplumsal kendilik algilar: tizerinde etkiye sahip olan diger
bir dizi basat unsurdur. Bununla birlikte, bu calisma, beyaz yakalilarin tiketim,
gundelik yasam ve korunakli kent mekanlarinda ikamet etme pratikleri gibi
sosyo-kulttirel pratikler araciligiyla kendi toplumsal konumlarini nasil
tanimladiklar1 sorusunu arastirma kapsaminin disinda birakmaktadir. Zira ilgili
literatiirde bu basliklar: etraflica ele alan calismalar halihazirda mevcuttur
(Akarcay, 2016; Ylicebas, 2013; Akcaoglu, 2018).

Firmanin tanitim metninde mevcut olan “profesyonel” vurgusundan da
anlasilacagi tizere, LinkedIn, diinyada oldugu gibi Turkiye’de de ¢ogunlukla
beyaz yakali olarak kategorize edilen iscilerin tiye olduklari bir ¢cevrim ici
platformdur. Uyeler, platforma tiye olma stirecinde profil olusturarak mesleki
pozisyonlarini tanimlamakta, ézge¢mislerini, kariyer hedeflerini ve profesyonel
basarilarini platformda tanitmakta ve mesleki hayatlar, is iliskileri ve calisma
ortamlarina iliskin icerikler paylasmaktadirlar. Bu ac¢idan, LinkedIn, beyaz
yakali iscilerin profesyonel ktilttirti tizerine arastirma yapmak i¢in zengin bir
materyal sunmaktadir. LinkedIn’e tiye olan beyaz yakalilarin sembolik
pratiklerine iliskin Eksi Sozluk kullanicilarinin yorumlarinin cogunlugu, cevrim
ici ortamda kimligin anonim olmasinin sagladig: goreli ifade rahathiginin da
sagladig1 olanak sayesinde, yine beyaz yakalilar tarafindan, kendi is arkadaslar

1 Profesyonel kultliir kavrami bu makalede, beyaz yakalilarin sinif kullttirtinde gézlemlenebilen bir dizi sosyo-
ekonomik egilime isaret eden, kapsayici bir kavram olarak esas alinmigtir.
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hakkinda yapilmaktadir. Bu cercevede, Eksi S6zluk kullanici yorumlarinin nitel
analizi ve elestirisinin, Turkiye’deki beyaz yakalilarin profesyonel kiilttirtine dair
cikarim yapmak i¢in uygun bir yéntem oldugu sdylenebilir. Calismada,
Turkiye’de poptler bir cevrim ici katilimci sézltik olan Eksi Sozlik’te “linkedin”
bashig altina yazilan toplam iki ytiz elli iki sayfalik tiye yorumlar yazar
tarafindan okunarak, ayni konuya isaret etmesi bakimindan en sik tekrar eden
yazar tespitleri manuel olarak tasnif edilmistir. Ardindan, tasnif edilen tespitler
kuramsal bir ¢cerceveye oturtularak, beyaz yakalilarin profesyonel kulttirtinde
mevcut olan yaygin teamtllerin neler olduguna iliskin nitel bir tartisma
yurttilmektedir. Calismanin konu kapsami disinda kalan yazar yorumlar: gz
ardi edilmistir.

Turkiye’deki beyaz yakali iscilerin yUrutmekte olduklar: sembolik pratikleri
tespit etmeden 6nce, beyaz yakali olma durumunu tanimlayabilmek icin
toplumsal sinif nosyonunu kuramsal bir ¢cerceveye oturtmak ve sembolik
pratiklerin sinifsal konumlarla nasil bir iliskisi olabilecegini aciklamak
gerekmektedir. Bu nedenle, asagidaki béliim, toplumsal sinif nosyonunun ana
hatlarin1 Marksist ve Weberci okumalar tizerinden kisaca ele almakta ve
toplumsal siniflarin sembolik pratiklerle iligkiselligine yonelik kisa bir bakis
sunmaktadir.

Kuramsal acidan sinif tahlili ve sembolik/temsili pratikler

Cagdas sinif ¢coziimlemeleri ve toplumsal tabakalasma analizlerinin kékeni, Karl
Marx ve Max Weber tarafindan gelistirilen kuramsal yaklasimlara uzanmaktadir
(Arslan, 2012, s. 57). Simnifsal konum nosyonunu tartisirken akla gelen ilk
yaklasimlardan birini teskil eden Marksist sinif tahlili, bireylerin sinifsal
konumlarini toplumsal tiretim bicimi ekseninde organize edilen tiretim
iligkilerinin niteligi baglaminda ele alir (Ongen, 2014, s. 63). Marksist sinif
tahliline goére, “dolaysiz Ureticiler” ve “artik tirtine el koyanlar” antagonistik
Uretim iligkisi icinde var olagelen siniflari teskil ederler (Ongen, 2014, s. 63-69).
Uretim iligkisinin nesnel yapisi, sinifsal konum tartismasini, bireylerin éznel
olarak kendilerini hangi sosyo-ekonomik konumlarda tahayytil ettiginden
bagimsiz olarak, bireylerin tiretim iligkileri i¢indeki mevcut konumlar: tizerinden
tahlil eder (Ongen, 2014, s. 63-69). Marksist sinif analizinde belirleyici olan
temel kistaslar tiretimin érgiitlenmesi ve muilkiyet iliskileridir. En genis
anlamda, Uretim araclarinin mulkiyetinden yoksun olan mulkstzlestirilmis
Ucretli emekgiler, isci sinifi kapsamina dahil edilirler (Ongen, 2014, s. 83).
Uretim araglarinin 6zel mulkiyetini elinde bulunduran toplumsal katman ise
kapitalist sinifi teskil eder.
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Karl Marx ve Friedrich Engels (2008, s. 4) Komunist Manifesto’da burjuva
toplumunun, toplumsal yapiy: burjuvazi ve proletarya olmak tizere birbirleri ile
mucadele eden iki basat kampa bélme ve bu yol ile sinif mticadelesinin
antagonistik yapisini giderek sadelestirme egilimine sahip oldugunu vurgular.
Bu sadelesme vurgusuna karsin Kapital’de Marx (1992, s. 413), kapitalizmde
sinai Uretim 6lceginin genislemesine paralel olarak emtialar: satma, paray:
tekrar tiretim aracina cevirme ve iktisadi islemlerin muhasebesini tutma gibi
sanayi sermayesinin dolasimina iligkin olarak ortaya ¢ikan yeni gereklilikler
ekseninde, ticari islemlerin de artma egilimi gésterdigini belirtir. Muhasebe
islemleri, dokimantasyon kaydi, iletisim ve haberlesme gibi yeni gereklilikler, bu
sorumluluklan yerine getiren ve sinai Uiretim alanlarina kiyasla daha kti¢ciik
birimler halinde organize olan biiro emekgilerinin varhigini gerekli kilar (Marx,
1992, s. 413). Bir diger deyisle, Gretim 6lcegi ve artik deger buiytidiikce yerine
getirilmesi gereken yOnetsel islerin 6lcegi ve karmasikligi da artar ve bu isler
onceden tanmimlanmis siniflardan farkli bir uzmanlasmais isciler grubu tarafindan
gerceklestirilir (Urry, 1973, s. 177). Sermayenin yeniden tiretiminde rol alan bu
isciler birimi dogrudan artik deger tiretmez; nicel olarak cogalmalar: artik
degerdeki artisin nedeni degil, sonucudur (Marx, 1992, s. 414). Bu iscilerin sinif
konumlarina dair tartigmalar, geleneksel (eski) orta sinifi kuramsallagtirma
girisimlerinin ana hatlarini olusturur.

Kapitalist Giretim 6lcegi genisledikce, yonetsel ve idari pozisyonlarda calisan
iscilerin oraninin ve cesitliligin artmasina paralel olarak, yeni sosyo-ekonomik
dinamiklere tabi olan bu ve benzeri toplumsal kategorilerin sinifsal konumuna
dair tartisma, sadelesmekten ziyade daha karmasik boyutlar kazanmistir. Ozel
mulkiyet ile emek stirecinin denetim ve kontroltintin birbirinden giderek
ayrilmasi ve isyerlerindeki teknik is bé6limUtntin daha komplike bir yap: arz
etmesi, emek stirecinde belirli yénetsel hiyerarsilerin dogmasini tesvik etmis ve
bugtin siklikla beyaz yakalilar olarak kategorize edilen isciler, yénetim, btiro
isleri, satis temsilciligi gibi cesitli meslekler tizerinden emek stirecine dahil
olmaya baslamislardir (Suh, 2002, s. 107). Ongen’in (2014, s. 84) belirttigi gibi,
emege iligkin bu ayrimlara yénelik Marx Kapitalde “dogrudan artik deger Uireten
ve Uretmeyen” olarak emegi kendi icerisinde iki kategori tizerinden
tanmimlamistir. Maddi emtialar ve hizmet tireten isciler ilk kategoriye dahil
edilirken, ticaret ve finans gibi sermayenin dolasimu ile ilgili alanlarda calisan
isciler ikinci kategoriye dahil edilebilirler (Savran, 2014, s. 43). Marx tarafindan
ortaya atilan bu ayrim, Marx sonrasi emek tartismalarina belirli bir dogrultu
kazandirmistir. Ornegin, Nicos Poulantzas (1978, s. 209), artik deger liretmeyen
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ancak kapitalizmin yeniden Uretiminde énemli bir rol oynayan yeni emek
kategorisini “yeni kiictik burjuvazi” olarak tanimlar.2

Sinif tahliline dair bir diger 6nemli yaklasimi gelistiren Weberci paradigma ise
mulkstizlesmeyi yalnizca Uretim iliskileri tizerinden degil, iktisadi alanin yan
sira yonetim gibi toplumsal dltizlemde stati farklilagmasi yaratabilecek alanlar
tzerinden de tahlil eder (Ongen, 2014, s. 102). Uretimin érglitlenmesi ve
mulkiyet iligkilerinin yani sira mulkstizlerin de farkli derecelerde sahip olduklar:
“hizmet kapasitesi” etrafinda sekillenen bir toplumsal hiyerarsinin varligina
vurgu yapan Weberci paradigma, tiiketim alaninda kendini gésteren yasam
bicimlerinin statli gruplarina yol actig1 tezini ortaya atar (Ongen, 2014, s. 105-
108). Tuketim alaninda boy gdsteren yasam bi¢cimlerinin tiretim alanindaki
konumlarla iliskisini gérmezden gelmemekle birlikte, Weberci sinif tahlili,
muhtelif yagsam bicimleri tizerinden toplumsal sayginlik kazanan toplumsal
obekleri tarif etmek icin “statti gruplan” kategorisini tanimlayici bir unsur
olarak éne stirer (Weber, 2012, s. 423-428; Ongen, 2014, s. 108-110).

Sinif tahliline Weberci bir perspektiften yaklasan yazarlar, beyaz yakalilarin
belirli basliklarda isc¢i sinifindan farkhlastigini ve ondan ayr: bir yerde
konumlandigini 6ne stirerler. Doowon Suh’un (2002, s. 113) 6zetledigi gibi bu
basliklar; pazar profili 6zelinde gelir diizeyi, is glivenligi ve is hareketliligi, is
pozisyonu 6zelinde otorite, blirokratiklesme ve is bolim, statli 6zelinde ise
prestij hiyerarsisidir. Ustelik bu yaklasima gore, beyaz yakalilar egitsel ve teknik
nitelikler acisindan ve maddi iyilestirmeler ve statii ytikselmesine yatkinlik
bakimindan is¢i sinifindan ayn bir yerde konumlandirilirlar (Suh, 2002, s. 113).
Bu yaklasimlar, iktisadi alanin disinda sosyal, kiltirel ve sembolik alanda
sekillenen ayrimlara isaret ettikleri kadar, yapi-6zne iliskisinde 6znenin eyleyici,
tercihler yapabilen, bilincli ve refleksif niteliklerinin de altini ¢cizmektedirler.
Ornegin Pierre Bourdieu (1987, s. 7), Marksist gelenegi “kagit tizerinde var olan”
siifsal tasarilari, 6z bilince sahip olan hareket halindeki “gercek siniflar” ile es
tuttugu icin elestiriye tabi tutar. Bireyler ve gruplar, verili yapinin icinde hareket
ederlerken diinyay: ve kendilerinin diinyadaki yerlerini, tamamen degisik
kategoriler araciligiyla ve farkli, hatta celisen saiklerle sembolik olarak insa
edebilirler (Bourdieu, 1987, s. 8-10). Sosyal ve kullttirel sermayeyi de iceren
cesitli sermaye ttirleri, kendi temsiliyetlerini insa edip bu temsiliyeti toplumsal
sahada 6ne stirme konusunda farkli 6zneleri oldukca esitsiz bir diizleme
yerlestirir (Bourdieu, 1987, s. 11).

2 Bu makalenin amaci ve kapsaminin 6tesine gectigi i¢in (neo)-Marksist orta sinif tahlillerinin ayrintili bir
tartismasini burada ayrintili bir bicimde vermek olanaksizdir. Poulantzas’in yani sira, C. Wright Mills, Ralf
Dahrendorf, David Lockwood, E. Olin Wright, Guglielmo Carchedi, Michael Burawoy ve Harry Bravermangibi
isimler Marksist orta sinif tahlillerine énemli katkilarda bulunan diger arastirmacilar arasinda gosterilebilirler. Ilgili
yazarlarin Uiretim araglari, denetim ve otorite gibi ¢ikis noktalar: tizerinden gelistirdikleri farkli yaklasimlarin 6zIt
analizleri i¢in bakiniz: (Urry, 1973, s. 181; Ongen, 2014, s. 100-130; Arslan, 2012).
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Sinif konumunu kuramsallastirirken 6znenin aktif tercih ile begenileri ve kendi
gercekligini sembolik diizlemde kurma pratigine yapilan atif, sinifsal tahakktim,
madunluk ve yoksulluk tartismasinin diizlemini de tiretim iliskilerinde mevcut
olan yapisal celigkilerden, 6znenin bilin¢li tercihlerine referanslar verilen baska
bir dtizleme kaydirir. Bu atif orta sinif -ve beyaz yakalilar- tartigsmalari i¢in énem
arz etmektedir. Zira Stephanie Lawler'un (2005, s. 800) vurguladig: gibi, isci
simifinin orta simif tarafindan “istenmeyen” sinif olarak kodlanmas: genellikle ig¢i
smifinin goéreli yoksullugundan degil, onun varsayilan bilgi ve begeni
eksikliginden kaynaklanmaktadir. Is¢i sinifinin “parasini dogru bir sekilde
harcamadig1” ve tiketim asamasinda dogru tercihler yapacak bilgi ve begeniye
sahip olmadig1 varsayimiyla, emekei kitleler kendi iktidarsizliklarinda
sorumluluk sahibi olmakla suglanirlar ve béylelikle sinifli toplumun yarattig
celiskiler bireysel bir “patolojiye” indirgenmis olur (Lawler, 2005, s. 800). Bu
yaklasimda is¢i siifi kailttirdl, géreli varsilligl, akli, begeniyi, iyi ebeveyn olmay1
ve benzeri unsurlar iceren “gercek” orta sinif kilttirtine kars: olumsuz bir
referans noktasi olan “sifir-noktasi” olarak kodlanir (Lawler, 2005, s. 803). Bu
baglamda, orta sinif kultiirti ve begenisi, kendini arzulanan, erisilebilir, ancak
herkesin sahip olmadig prestijli bir unsur olarak kurar (Lawler, 2005, s. 801).

Bu calismada, smifsal farkliligin boéltigtim iliskileri tizerinden degerlendirilen bir
tir “esitsizlik” sorunu olarak anlamlandirilmasinda kuramsal bir muglaklik
oldugu ve sinifsal farkliliga yol acan olgunun bélisiim asamasindaki “esitsizlik”
degil Gretim evresindeki “somtirt” oldugu (Boratav, 2005a, s. 10-11) kabul
edilmektedir. Bununla birlikte, calisma, bireylerin nesnel kosullarinin yani sira,
kendilerini ve parcasi olduklar: emek stirecini 6znel olarak hangi baglamlarda
degerlendirdiklerinin de sinif tahlilinde ikincil ancak hayati bir 6neme sahip
oldugunu hesaba katmaktadir. Bireylerin tiiketim, glindelik hayat pratikleri ve
diger sembolik pratikler tizerinden kendi sosyo-ekonomik kosullarina ve
konumlarina yonelik 6znel refleksif bakislari, en az nesnel kosullar kadar sosyal
siiflarin toplum sahasindaki eylemlerine yén vermektedir. Buradan hareketle,
sinifsal tahlilde birincil olarak Marksist yaklasimi esas alan calisma, Bourdieu
(1987) tarafindan da daha énce isaret edildigi haliyle, bireylerin sembolik
temsiller araciligiyla insa ettikleri kendilik tahayytllerinin énemini gérmezden
gelmeyerek, beyaz yakalilarin profesyonel kilttirtine iliskin ipuclar: veren
sembolik temsil pratiklerini inceleme gayesi glitmektedir.

Beyaz yakalilarin yogun bir sekilde kullandiklar bir yeni medya platformu olan
LinkedIn’de stiregelmekte olan sembolik temsili pratikleri incelemeden énce, bu
pratiklere yénelik maddi bir altyap: da olusturmakta olan, Turkiye’de beyaz
yakali emeginin 2000l yillara dogru deneyimledigi givencesizlesme ve
vasifsizlagma surecini irdelemek gerekmektedir.
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Turkiye'nin kaltirel alaninda beyaz yakalilik: 1980'lerden 2000'lere

Turkiye’deki beyaz yakalilarin yeni medya platformlarindaki sembolik
pratiklerini incelemeden énce, bu makalede toplumsal bir kategori olarak esas
alindig1 haliyle Turkiye’de beyaz yakal is¢ilerin kimlerden olustugu tartismasini
tarihsel bir cerceveye oturtmak gereklidir. Tuirkiye’de, “beyaz yakalilar”, “orta
smif” ve “yeni orta sinif” (YOS) tanimlari, glindelik dil icerisinde muglakliklar
barindiran bir bicimde siklikla birbirlerinin yerine kullamilmaktadir. Bu gtindelik
kullanim hali, gelir dlizeyi yer yer mavi yakali is¢ilere kiyasla daha ytiksek olan
bir grup isciyi ayr bir sinif olarak tanimlama amacinin dolayl: bir sonucudur.
Kuskusuz, bunda Turkiye’nin kendine 6zgli toplumsal kosullarinin rolti
belirgindir. Sungur Savran’in (2014, s. 26) ifade ettigi gibi, siniflar1 gelir
miktarinin belirledigi kanisi ve goreli is glivencesine ve daha iyi ticretlere sahip
iscilerin orta sinif olarak tanimlanmasi, yoksullugun htikiim stirdtigi tilkelerde
oldukca yaygindir. Séz gelimi, kendi tarihsel baglami icerisinde Ozalin “orta
direk” tanimi, bdyle bir anlayisin bilincli bir sekilde 6ne strtlen ve belirli
ideolojik tercihlere dayanan 6zglin bir 6rnegini teskil eder (Savran, 2014, s. 26).

Turkiye’de orta sinif kavramina yonelik dikkat ¢ceken tanimlamalardan biri Ali
Simsek (2014) tarafindan yapilmistir. Simsek (2014, s. xvii-xviii), “beyaz yakal
isci” olarak da tanimlanmaya acik olan YOS mensuplarini, Ttrkiye’de 1945
sonrasinda olusan tasarrufcu “geleneksel” orta siniftan farkli, daha alt sinifsal
katmanlardan “egitim araciligiyla devsirilen” ve emek slirecine medya, finans,
bilisim ve tasarim gibi neoliberal dénemin énemli alanlarindan dahil olan isciler
olarak tanimlamaktadir. Simsek tarafindan ortaya atilan bu gérece genis ve
esnek beyaz yakali tanimi, bu makalede beyaz yakali kimligini tanimlarken esas
alinmistir. Uretim iliskileri acisindan mulkstzlestirilmis, gecinmek icin emegini
satmak zorunda olan, ancak egitim almanin énemli bir rol oynadig: ve bilgi
teknolojilerinin damga vurdugu mesleki alanlarda c¢alisan bir isc¢i profili, bu
tanimin temel ¢ikis noktalaridir. Simsek’in Turkiye’deki beyaz yakalilar:
tanimlamasinda egitime yapilan vurgu ve egitimin genclik icin bir sinifsal
sicrama araci olarak goértlmesi dikkat cekicidir. Simsek (2014, s. xvi), Gniversite
ogrencilerini ve son sinif lise 6grencilerini, is¢i sinifinin bir “fraksiyonu” olarak
g6rdiglt -bu makalede beyaz yakalilar olarak tanimlanan- YOS un “embriyonu”
olarak gérmektedir. Rifat Bali de (2002, s. 18), tiniversite gencliginden “gelecegin
yonetici adaylar” olarak bahsederek, egitim ve genellikle orta siniflarla
o0zdeslestirilmekte olan y6neticilik kavrami arasinda bir ilinti tespit etmektedir.

Egitim nosyonu ve Turkiyeli beyaz yakalilar1 bilimsel olarak tasnif etme ¢abalar:
arasinda kurulan paralellikler, Ikinci Diinya Savasi sonrasi dénemde diinyada
meydana gelen ve Turkiye’'deki esas yankisini 19807 yillarda bulan iktisadi ve
siyasi degisimler ile bu degisimlerin belirli Giniversite bolimlerinin poptlerligi ve
cazibesi lizerindeki dolaylh etkisine iligkindir. Savas sonrasi dénemde diinya
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capinda meydana gelen ekonomik ve teknolojik gelismeler, bilgi miktar: ve bilgi
transferinde gézlemlenen artis ve isglicti hareketliligindeki ktiresel yiikselis, eski
sanayi toplumlar: icerisinde hizmet sektértintin payinin ve éneminin artmasina
katkida bulunmustur (Crompton, 1998, s. 114-145). Fordist tiretim modelinden
post-Fordizme veya daha tartismali ve muglak bir ifadeyle moderniteden post-
moderniteye gecis olarak da degerlendirilen bu iktisadi yeniden yapilanma
strecine (Crompton, 1998, s. 141) paralel bir bicimde, Turkiye, 1980’lerde
bilgisayar teknolojilerinin sanayiye uygulanmaya baslandigi, piyasada hizmet
sektérintin pay: ve sayginhginin arttigi, kaynaklarin ve karin yeniden béltisimu
ile emtialarin tiiketiciye ulagsma stirecinin merkezi éneme sahip oldugu mesleki
alanlarin 6ne ¢iktig1 bir doneme taniklhik etmistir (Kozanoglu, 1993, s. 81-85).

S6z konusu yeniden yapilanma stireci boyunca 6ne ¢ikmaya baslayan belirli
sektoérlerin artan poptlaritesi, ailelerinin de yonlendirmeleri sonucu Turkiye’de
genc popllasyonun belirli tiniversite béltimlerini tercih etmelerini motive
etmistir. Bu béltimlerin, Turkiye is¢i sinifinda sinif atlama motivasyonunun
basat alanlari olarak karsilik buldugunu séylemek mtimktindtir. Nitekim Hayri
Kozanoglu (1993, s. 10), finans, bankacilik, uluslararas: pazarlama, halkla
iliskiler gibi alanlarin 1980’ler Turkiye’sinin tiniversite tercihlerinde poptler
haline gelmesini, Turkiye’nin kuilttirel alaninda dénem itibariyle belirmeye
baslayan sinif atlama motivasyonu ile iligkilendirmektedir. Evlatlarinin prestijli
bir egitim kurumunun yabanci lisan bilen bir mezunu olarak kisa stirede
yukselebilecegi ve yiksek statli simgeleri satin alabilecek bir tiiketim glictine
erisebilecegi hayali, Turkiye’nin Ozal iktidarinda gecen 1980’li yillarinda yasayan
alt sinif ailelerde boy gdéstermeye baslayan yaygin bir hayaldir (Kozanoglu, 1993,
s. 10-14). Ilgili dénemin sosyo-ekonomik dinamikleri, Tiirkiye’nin alt siniflarinda
dikey toplumsal ylikselme hayalini yesertmistir.

Turkiye’deki sinifsal dengeler 6zelinde emegin devlet politikalar: sonucu belirgin
kayiplar yasadigi 1980’lerin neoliberal ugragi, ayni zamanda Turkiye
burjuvazisinin dtistik Uicret politikasiyla sanayi Girtinleri ihracatinda bir ytikselis
yakalamay: hedefledigi ve ucuz isglicti araciligiyla yabanci sermayenin ilgisini
Turkiye’ye cekmeyi arzuladigi bir dénemdir (Boratav, 2005a, s. 42). Turgut Ozal
mimarhginda serbest piyasa diizeninin kosulsuz hakimiyetini tesis etmeyi
hedefleyen ve Dlinya Bankasi’nin (World Bank) ¢izdigi rotaya yénelik bir yapisal
uyum programi olan 24 Ocak 1980 kararlarinin yol actig “hizli enflasyon
konjonkttiriinde” artik deger paylasiminin geleneksel mekanizmalarinin etkisini
kaybetmesi, yeni htinerlere sahip ve yeni ihtiyaclara cevap veren “is
adamlari”’nin boy godstermesine yol acan bir toplumsal diizlemi ortaya cikarmistir
(Boratav, 2005b, s. 146-149). Ornegin, Turkiye’de 1980 yillara ézgli bir
fenomen olarak yuppielerin (Ingilizcede young urban professionals olarak
tanmimlanan “genc¢ kentli profesyoneller”) ytlikselisi béyle bir tarihsel dénemin

34 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Ufuk Gurbulzdal || Glvencesizlesmenin sembolik inkari olarak sosyal medya pratikleri: Beyaz yakali
profesyonel kiltirine LinkedIn Gzerinden bir bakis

Urdnudir. Bir acidan, yuppieler, Turkiye isci sinifinda dénem itibariyle
belirmeye baslayan dikey sinifsal hareketlilik idealinin somut bir érnegini teskil
etmislerdir.

Iktisadi alanda ihracatin éntintin acilmasi, dis ticaret serbestisi, ithal emtialarin
ulusal pazara girmesi ve uluslararasi ekonomik entegrasyon girisimleri, 1980’li
yillarda Turkiye’nin sermayedar ailelerine ait sirket kadrolarinda aile disindan ve
isinin uzmamni yéneticilere yer verilmesinin éntinti agmistir (Bali, 2002, s. 41).
Savranin da (2014, s. 29) isaret ettigi gibi, erken kapitalist dénemde temel sirket
formu aile firmasi iken, on dokuzuncu ytizyilin ikinci yarisi ile birlikte daha
buytk sirket formlari meydana gelmis ve bliylik sirketlerin ydnetilmesinde aile
fertlerinin sayis1 yeterli olmadig: icin de aile disindan yéneticilerin istihdam
edilmesi bir gereklilik halini almistir. TUrkiye’de kapitalist ailelere ait sirketlerin
aile disindan yonetici arayislar: ise sermayenin neoliberal bir déneme girdigi ve
yluzunu disariya gérece daha fazla déndtigti 1980’1er ile yogunlasmaktadir.
Turkiye sermayesine eklemlenmeye hazir gen¢ ve dinamik bir taze kan
g6rintmu arz eden yerli yuppieler, sosyal ve kilttirel alanda kendi temsili
profillerini tiiketim ve yasam tarz yoluyla insa ederek Turkiye’de déneme 6zgl
genc ve kentli profesyonel calisan tipolojisinin ortaya ¢cikmasinin énctleri
olmuslardir.

Ithalatin serbestlesmesi ile hacmi artan reklamcilik sektériinde Amerika Birlesik
Devletleri (ABD) menseli reklam sirketleriyle Turkiyeli sirketlerin uluslararasi
isbirligini, ABD’li sirketlerin teknik bilgi birikimi ve tecriibelerine dayanilarak
Batili toplumlarin begeni kodlarinin Turkiye halkina uyarlanmasi motivasyonu
ile iliskilendiren Bali (2002, s. 31, s. 42-56), yuppielerin kilttirel egilimlerini ve
gtindelik hayat pratiklerini su sekilde 6zetlemektedir; 6gle yemegi icin nitelikli
bir yere gitmek, gittigi mekanlarin tist diizey personellerini yakinen ve hatta
ismiyle hitap edecek 6l¢tide tanimak, hangi yemegi hangi adaba gére yiyecegini
bilmek, alkollli ickileri ayirt edebilmek, biling¢li bir sekilde icki ttiketebilmek,
dans edebilmek, bos zamanlar degerlendirmek tizere hobilere sahip olmak,
goérunuse énem vermek, zamani yonetilmesi gereken kit bir kaynak olarak
gormek, gida tiketimini bir plana goére diizenlemek, spor yapmak, televizyonla
arasi ¢ok iyi olmamak, Avrupa basta olmak tizere yurtdisin1 gérmek istemek ve
gidince orada neler yapacagini planlayabilecek bilgi birikimine sahip olmak, dis
fircalamak, tenis gibi seckin sporlar yapmak, iyi bir es, iyi bir ev ve iyi bir araba
istemek, evde “cubuklu pijama” ile gezmemek, rekabetci olmak, patron olma
motivasyonuna sahip olmak ve patron olmanin “provasini” hentiz tiniversite
siralarindayken yapmak.

Yuppielerin sosyal ve kulttirel alandaki gtindelik pratikleri ve egilimlerinin neler
olduguna yo6nelik olarak Kozanoglu'nun (1993, s. 12, 25, 56-59, 74-99, 105-109)
tespitleri ise asagidaki gibidir; tekrara ve kol emegine dayali isler yerine zihinsel
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islevlerin 6n plana ciktig islerde istihdam edilmek, calistiklar sirketlerden kendi
profesyonel gelisimlerine yénelik olarak kendilerine yatirim yapilmas: -egitime
gonderme gibi- beklentisinde olmak ve yer yer bunu sirketten talep etmek,
egitimini yasam boyu strdtirmek, kendini stirekli gelistirme zorunlulugu
hissetmek, sertifika ve kurslarla profesyonel niteligini kanitlamaya gayret etmek,
nitelikli hobilerinin oldugunu diisinmek ancak nesnel kosullarin bu hobileri
gerceklestirmeye el vermedigi kanisinda olmak, is stirecinde sadakat s6ylemini
dilinden diistirmemek ancak daha iyi bir kariyer firsati1 ciktiginda ¢alistign sirketi
terk etmek, kuruma degil ise bagl olmak, ylikselmeye yonelik saplantiya sahip
olmak, yurtdisinda ytiksekdgrenim yaptiysa bunu her firsatta dillendirmek,
konusurken arada Ingilizce kelimeler kullanmak, calisma stiresini mesai saatleri
disina tasirmak, al¢cak génulliiltigh ortadan kaldirmak ve her seyi yapabilme
iddiasina ve glivenine sahip olmak, sosyal ortamlarda kendine gliveni tam ve
basarili géztikme kaygisina sahip olmak, is iligkilerinde ytikselmek i¢in sirket
personelinden yliksek konumda olanlara yaranmaya ¢alismak, “dogru sirt1
swvazlamak” ve “dogru sakaya giilmek”, kendini tanitmak ve pazarlamak.

Kozanoglu (1993, s. 17) yuppie ktiltirtiintin bir tir Tanzimat taklitciligi olarak
degil, bu kulturtin boy vermesine muisait bir altyapinin Turkiye’'de kurulmasiyla
birlikte, bir tiir sosyo-kultiirel fenomen olarak ortaya ¢iktigina isaret etmektedir.
Yukarida ana hatlariyla betimlenen toplumsal konjonktiir, Kozanoglu'nun isaret
ettigi “gerekli ortam”in bir panoramasini sunmaktadir. Ote yandan, bu
toplumsal panorama icerisinde yuppielerin begeni, tiiketim ve yasam tarzi
yoluyla sosyal ve kultiirel alanda kendilerini sembolik bir diizlemde farkl bir
toplumsal tabaka olarak kurarken temel referanslarini basta ABD olmak tizere
Bati toplumlarindan aldiklarini 6nermek mtimkindtr. Bali'nin de (2002, s. 27)
belirttigi gibi, Ozalin 1980li yillarda baslayan basbakanlik dénemiyle birlikte
1970lerde kacgak olarak satilan i¢ki ve sigara gibi Amerikan tiiketim emtialari ve
Levi’smarka kot pantolonlar Turkiye pazarinda erisilebilir hale gelmistir ve
ekonomik kisitlardan 6tiirti bu emtialarin Ozal’in “orta direk” olarak tanimladigi
halk kesimleri tarafindan satin alinmasi dénem itibariyle neredeyse imkansizdir.
Erisimi glic emtialara erisim olanagina sahip olmak, dénem itibariyle yuppielere
cesitli statii gostergeleri saglamistir.

Isci sinifinin mavi yakalilar gibi gelir dlizeyi gérece daha diistik segmentleri i¢in
erisilmesi gi¢ tiketim mallarinin ayricalik ve statti kaynag: olarak
degerlendirilmesinin yankilar ilgili toplumsal ugrakta oldukc¢a gériiniir bir
vaziyet almistir. S6z gelimi, ayni tarihsel dénem, Pierre Cardin ve Rolex gibi
markalarin saat ve gozliik gibi emtialar tizerinden toplumsal hayatta gériinir
olmaya baslamasina, bir bira markasinin kendini reklamlar araciligiyla temsili
duzlemde “seckin” olarak kodlamasina ve yemek takimlar gibi gtindelik
kullanim esyalar: ithalatc¢ilarinin pazardaki hedef kitlelerini “yeni elit tabaka”
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olarak tanimlamasina taniklik etmistir (Bali, 2002, s. 28). Semra Ozalin “Kuran
da okurum [...] davete gidip viskimi de i¢cerim” diyerek (Cimin, 2018, 7 Ocak)
dénemin sosyal ve kuilttirel iklimine dair ipuclar: verdigi bir dénemde, zengin
olma arzusu tasiyan Turkiyeli geng yoneticiler ve yonetici adaylari, Batili
mevkidaslarimi referans alarak “kentli gibi ttiketme” ve “tliketerek farklilagsma”
pratikleri ile tanismislardir (Bali, 2002, s. 31-32).

Kendi ¢agdas imajin1 mavi yakalilardan farkl bir noktada konumlandirma
motivasyonuyla kuran yuppielerin sosyal ve kuiltlirel alandaki egilimleri, ayni
zamanda Turkiye’de farkl jenerasyonlar tarafindan deneyimlenen farklh
ekonomik-politik nesnellikler boyunca gencligin kendini nasil tahayyul ettigi ve
sinifsal olarak nerede konumlandirmak istedigi ile de iligkilidir. Ornegin
Kozanoglu (1993, s. 7), 1980’lere ait bir fenomen olan yuppieligin toplumculuk
karsisinda bireyciligi, paylasimcilik karsisinda rekabetciligi, baskaldirma
karsisinda ise verili diizen ile entegrasyonu temsil ettigini ve bu baglamda
“devrimci gen¢” tipolojisinin bir “antitezi” olarak degerlendirilebilecegini belirtir.
Bu antitez, bir fikir ugruna kendini feda etmeyen, teknokrat egilimli (Bali, 2002,
s. 53), sisteme entegre, isletme sorunlarina esnek céztimler getiren, girisimci,
hirsl, kriz yénetimine yatkin bir antitezdir (Kozanoglu, 1993, s. 8-16). Oyle ki
dénem, bireylerin énceden sahip olduklar: sol fikirlerin dahi sermayeye ¢evrilme
yolunda seferber edildigi 6rneklere taniklik edecektir (Kozanoglu, 1993, s. 14-16,
67-73).

Kozanoglu (1993, s. 12) yuppieligin 1987 Wall Street Krizi ile sbntimlenerek eski
prestij ve glivencesini kaybettigine, ancak, harcinda ytikselmeye saplantililik ve
basariya mecburiyet bulunan “yuppie ideolojisi’nin “yeni temsilcilerini
yaratarak” suregeldigine isaret etmektedir. Yuppie ideolojisinin ¢ekirdegini
bankacilik ve finans alaninda calisan kesimlerin yasam pratiginde géren
Kozanoglu’na (1993, s. 76, 107) gbre, yuppieligin yeni bir fenomen olarak ortaya
ciktigy tarihsellikte, yuppielige terfi edemeyenler, yuppie becerilerini elde etmek
icin kiyasiya bir miicadele vermis ve yuppielerin giindelik hayat pratiklerini ve
tiketim kaliplarini kesfetmenin pesine diismuslerdir. Kozanoglu’nun tespitine
paralel bir sekilde, Turkiye’de 2000’ler sonras: istihdam edilen beyaz yakalilar
da, yuppielerin ekonomik avantajlarindan yoksun olan, ancak yuppie
ideolojisinde somutlasan ytikselme ve iyi kosullara erisme hayalini terk etmeyen,
daha da 6nemlisi kendini basariya mecbur hisseden bir isci sinifi segmenti
olarak degerlendirilebilir. Gintimtizde beyaz yakalilar, yuppie ideolojisini
animsatan belirli dlistintis bicimlerini, sembolik temsilleri, arzu ve umutlari,
glindelik hayat pratiklerini ve ttiketim egilimlerini blinyesinde barindirmaktadar.

lgili egilimler cogu zaman kendini is¢i sinifinin geri kalan kesimlerinden ayirt
etme motivasyonuna sahip olmasi bakimindan genellikle seckinci ve dislayicidir.
Ornegin, Simsek (2014, s. xvi - xvii), Turkiye’de 1990’larin kuiltiirel ikliminin
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oldukg¢a dislayici oldugunu belirterek, dénem boyunca htikim stiren “kiilttirel
dislama stratejileri’nin yogunluguna isaret eder ve dislama mekanizmalarinin
mevcudiyetini, kapitalizmin neoliberal evresinde egitim yoluyla gérece daha
yuksek sosyo-ekonomik konumlara ytikselmeyi arzulayan alt siniflardan
genclerin toplumsal arayislan ile iliskilendirir. Simsek’e (2014, s. xvii) gére YOS,
sembolik diizlemde yoksul siniflar1 kiicimseyen dislama pratikleriyle kendine
“kultar yontma” stratejilerine sahiptir ve 6z temsiliyetini alt siniflarin sembolik
ve kiltirel dizeyde dislanmasiyla da insa eder. Sembolik ve kilttirel diizlemde
cereyan eden dislama pratikleri, yine Turkiye’nin 68 kusagindan milenyuma
uzanan ekonomik-politik dinamiklerindeki tarihsel degisimle diyalektik bir iligki
icerisinde anlamlandirilabilir.

Nitekim Necmi Erdogan’in (aktaran Yucel, 2015) 6ne strdtigi tizere, yakin
dénem Turkiye’sindeki ktilttirel alan, onurlu yoksulluk séyleminin yoksullugu
romantize ettigi bir dlizlemden, -sperm israfi tabirinde somutlastig: izere- alt
simnif tiyelerinin kag¢inilmasi ve korkulmas: gereken “grotesk yaratiklar” olarak
kodlandig: bir diizleme uzanan belirli bir eksen kaymasini tecriibe etmektedir.
Bu olgu, Turkiye toplumunda sinifsal ayrim ve toplumsal celiskilerin ideolojik
olarak mesrulasma egiliminde olduguna dair ipuglar1 vermektedir (aktaran
Yticel, 2015). Sinif atlamanin bir erek oldugu ve alt sinif tiyelerinin kac¢inilmasi
gereken toplumsal ézneler olarak kodlandig: bir kiilttirel alan, bu makalede
beyaz yakalilar olarak tanimlanan toplumsal kategorinin kendini daha alt isc¢i
sinifi segmentlerinden farkl bir toplumsal konuma yerlestirme motivasyonunu
anlamlandirmay: kolaylastirmaktadir.

Turkiye’de beyaz yakal iscilerin kendilerini is¢i sinifinin diger iyelerinden -mavi
yakalilar gibi- daha farkl bir toplumsal konumda tahayytl etme egilimleri ile
beyaz yakali aday1 ¢ogu gencin yalnizca hayatta kalmalarini saglayacak gelir
getirisi olan islerde calismaya mecbur kalmalari (Bora, 2011a, s. 210) arasindaki
mevcut aci, beyaz yakalilarin sosyo-ekonomik kosul ve konumlarinin 6znel
refleksif degerlendirilisi ile beyaz yakalilarin nesnel toplumsal kosullari
arasindaki celigkili gorinimu aciga cikarmaktadir. Konuya iligkin literattirde
2000 sonrasi Turkiye’de beyaz yakalilarin iktisadi alandaki géreli avantajlarini
kaybettiklerine dair ampirik veriler sunan calismalar da mevcuttur. Turkiye’de
beyaz yakalilar, egitim yoluyla elde ettikleri goreli kazanimlar: kaybetme streci
icerisindedirler. Secil A. Kaya Bahce ve Serdal Bahce (2012, s. 161), Turkiye
orneginde oldugu gibi egitimli isglicli arzinin yiksek oldugu tlkelerde, piyasada
nitelikli isglictine y6nelik talepteki artisin egitimli isgliciiniin ekonomik
kazancinda kayda deger bir artiga zorunlu olarak eslik etmedigini
vurgulamaktadir.

Turkiye’de meydana gelen egitimde 6zellestirme furyas: kamusal egitimin
niteligine zarar vererek kamusal egitimin sundugu is bulma vaatlerinde diistise
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neden olmus ve kamusal egitim gercek bir egitim siuireci olmaktan ziyade resmi
bir formaliteye déonme yoluna girmistir (Kaya Bahce ve Bahcge, 2012, s. 167).
Egitimin 6zellesmesi stirecinde kurulan niteliksiz “otoban kenar1” Giniversiteleri
de hesaba kattigimizda, Turkiye’de kiilttirel sermaye olarak egitimin bireylere
saglamasi beklenilen ekonomik ve toplumsal avantajlarda topyekan bir gerileme
oldugu tezi 6ne strulebilir hale gelmektedir. Nitekim, 2002-2009 yillar1 arasinda
Turkiye’de diplomal: (6n lisans, lisans veya yuksek lisans) igsiz sayisinda genel
bir artis gbézlemlenmis, ayni yillar arasinda her egitim diizeyinden diploma
sahipleri icinden hem fiziksel hem de zihinsel emek stireclerine dahil olanlarin
sayisinda 6nemli bir yikselme tespit edilmis ve kol emegi, egitimli kitlelerin
giderek daha fazla dahil olmaya basladig1 bir emek kategorisi halini almistir
(Kaya Bahce ve Bahce, 2012, s. 172-174). Bu verilerden de anlasilabilecegi
lzere, kultiirel sermaye olarak egitimin Turkiye isci sinifina sagladigi avantaj ve
sosyo-ekonomik korunaklarda genel bir diistis hali mevcuttur.

Egitimin beyaz yakalilara sagladig: toplumsal ayricaliklarin ortadan kalkmasina
ekonomik krizler ve krizlere eslik eden issizlik furyalar: da eklenmis ve
nihayetinde Turkiye’de 2000 yili sonras: ¢alisan beyaz yakalilarin maddi
kosullar olumsuz yonde etkilenmistir. Erdogan (2011, s. 20-21), 1990’larin
sonlarina dogru 6zellikle Bat1 Avrupa ve Kuzey Amerika’da ytikselen Yeni
Ekonomi (New Economy) trendi etrafinda olusturulan beyaz yakali efsanesini
yuppie tipolojisinin bir revizyonu olarak degerlendirmekte ve bu efsane etrafinda
yaratilan mitin toplu isten cikarmalar sonucu uzun sire ayakta kalmadan
¢coktigline isaret etmektedir. Turkiye’de ise beyaz yakali ayricaligl mitinin
halesini iktisadi alanda sarsan ilk hadiseler ekonomik krizler olmustur. Ornegin,
Turkiye’de vasifli isgliciintl teskil eden -basta bankacilik sektértinde istihdam
edilenler olmak tizere- beyaz yakalilarin kitlesel issizligini giindeme getiren ilk
vaka 1994 ekonomik krizidir (Bora, 2011b, s. 51). Yine basta bankacilik sektérii
olmak tizere olumsuz etkilerini tim beyaz yakalilar tizerinde gésteren 2001
ekonomik krizi, beyaz yakali igsizliginin kitlesel bir gébriintim arz ettigi bir bagka
tarihsel dénemectir (Bora, 2011b, s. 51). 2009 krizi ile birlikte ise tarim dis1
alanlarda istihdam edilen 15-24 yas arasi gen¢ nufusun issizlik orani neredeyse
yuzde 30’a dayanmistir (Bora, 2011b, s. 51).

Beyaz yakali emek stirecindeki giivencesizlesme ve beyaz yakalilarin nesnel
kosullarindaki olumsuz seyir, egitimli igglictinlin daha fazla egitim saplantisini
gtdileyen bir faktoér olarak géze carpmaktadir. Tanil Bora (2011a, s. 210), uzun
stiren stajlar, sonu belirsiz “deneme sureleri”, Gicretsiz veya “karin tokluguna”
caligma, gecici, kisa stireli ve glivencesiz ¢calisma olgularinin genel bir tanimi
olarak beyaz yakali emeginin prekarizasyonu surecine isaret eder. Bu
prekarizasyon strecine eslik eden igsizligin yarattigi bunalim ve rekabet ortam
ogrencileri heniiz lisans egitiminin ilk yillarinda sertifika ve kurslara katilima
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yonlendirmektedir (Bora, 2011a, s. 203-207). Bu y6nelim, bir agcidan
Kozanoglu’nun (1993, s. 48) 807 yillarda ytikselmeye basladigina isaret ettigi
“egitim histerisi’ne glincel bir érnek teskil etmektedir. Ogrenciler, yalnizca kagit
Uzerinde mevcut olsa dahi kendilerinden sahip olunmasi beklenen vasiflarin
citay1 surekli yiikselttigini diistiinmektedirler ve bu da 6grencilerde
6zgecmislerine suirekli yeni igerikler ekleme kaygisinin yikselmesine yol
acmaktadir (Bora, 2011a, s. 203-207). Boyle bir dtizlemde, Turkiye’de
Universitelerin 6zellikle Iktisadi ve Idari Bilimler Faktiltesi ({IBF) mezunlari,
boéltimlerini sevseler de béltimlerinin “piyasaya yonelik” olmamasindan 6ttirti
meslek edinemediklerini diistinmekte ve Uiniversite formasyonunun énemini
kaybettigine kanaat getirmektedirler (Bora, 2011a, s. 203-207).

Erdogan (2011, s. 14-18, 22), otomasyonun beyaz yakali emegine olan talebi
azaltarak issizlige yol actigin1 vurgulamakta ve neoliberal dénemde beyaz
yakalilarin “kendine yatirim yapma” zorunlulugu ile kars: karsiya birakildigina
dikkat cekmektedir. Bu cercevede, issizlik olgusu issiz 6znenin kendini
gelistirmeye yonelik bireysel bir zaafi olarak degerlendirilirken, istihdam edilen
beyaz yakali isci, is, 6zel hayat ve bos zaman kavramlarinin sinirlarinin
zamansal, mekansal ve hukuksal acidan bulaniklasarak i¢ ice gectigi bir emek
rejiminde, kisa stireli sézlesmeye dayali olan isini koruyabilmek adina kendi
kendini sémuirecek bir performansin 6znesi olarak gérultir (Erdogan, 2011, s.
22-4). Profesyonel calismanin bir hayat tarzi gibi goésterilmesi érneginde oldugu
gibi, performansin ayni zamanda gosteri ve temsil anlamina da geldigine isaret
eden Erdogan (2011, s. 22-26), glivencesizlik ile birlikte degersizlik hissini ve
insani iligki deneyiminin kaybini tecriibe eden beyaz yakalilarin, baz seckin
Uyeleri haricinde altin bileziklerinin kendilerine sagladig gtivenceleri
kaybettikleri bir mavi yakalilagma stirecinde olduklarini belirtmektedir. Beyaz
yakalilarin kendilerini seckin ve vasifli addetmesinin zorlastigi bu stirecte, beyaz
yakalilarin ellerinde kalan ve mesleki tatmin yaratmaktan uzak “cercop” islerin
“sozde”ligi, “fiyakali etiketler” araciligiyla gizlenmektedir (Erdogan, 2011, s. 33).
80l yillardaki “idarecilik” taniminin, daha ¢ok egitimli profesyonellik ve
yoneticiligi ima eden executive (yonetici) tanimi ile ikame edilmesine benzer bir
bicimde (Kozanoglu, 1993, s. 23), buglin LinkedIn gibi profesyonel platformlarda
belirmeye baslayan ve genellikle Ingilizce olan yeni is ve meslek tanimlari
kendini giderek daha fazla gosterir hale gelmistir.

Beyaz yakalilarin iktisadi alanda ¢ogunlukla egitim yoluyla elde ettikleri géreli
nesnel ayricaliklarin yitirmelerine karsin, kendi sosyo-ekonomik kosul ve
konumlarina iliskin 6znel refleksif degerlendirmelerinde kendilerini daha yetkin,
ayricalikl ve is¢i sinifinin geri kalan tiyelerinden gérece farkl bir konumda
tahayytil etmelerinin direngenligini korumasi, beyaz yakalilarin sembolik
pratiklerine iliskin olarak ortaya celisik gértintimler iceren bir tablo
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cikarmaktadir. Asagida, yuppie ideolojisiyle olduke¢a belirgin uzlasimlara sahip
olan beyaz yakali sembolik pratiklerinin yeni medyadaki seyri ve bu sembolik
pratiklerin beyaz yakalilari temsili dlizlemde gérece daha farkl bir toplumsal
konumda géstermeyi amaclayan niteligi mercek altina alinmaktadir. inceleme,
LinkedIn platformundaki beyaz yakalilarin sembolik performanslarini
gozlemleyen ve bu performanslar tizerine cesitli yorumlar yapan Eksi Sézltk
yazarlarinin paylasimlar: tizerinden gerceklestirilmektedir.

Bulgular ve tartisma: LinkedIn'deki beyaz yakali sembolik pratikleri

Sosyal bir ¢evrim i¢i ag olan LinkedIn gibi yeni medya platformlar: profil
olusturma baglaminda ele alindiginda, bu platformlarin bireyler tarafindan
kullaniminda performansa dayali bir tutumun mevcut oldugunu séylemek
mumktin hale gelmektedir. Erving Goffman (2014, s. 13), is yasantisinda
deneyimlenen pratikler bltitintinQ bir tiyatro oyununa benzetir ve bireylerin bu
tiyatro oyununda kendilerini ve eylemlerini sunmasinin bir tir “performans”
olarak degerlendirilebilecegine dikkat ¢ceker. Toplumsal etkilesimlerinde bireyler,
bireylerin kendi arzularini gizlemeye yarayan ve Uizerinde genel bir toplumsal
mutabakata varilmig eylemlerin bir tiir ifadesi olan “maske”lerden yararlanirlar
(Goffman, 2014, s. 22). Uzerinde toplumsal konsensus olusmasi bakimindan
maskeler, toplumsal pratigin cesitli alanlarinda oyunun kurallarinin bir
ifadesidir. Nitekim tuvaletini yapan bir birey, kiyafet tertibinin bozulmasi ve
toplumsal olarak performe edilen “temizlik ve saflik” 6l¢titlerinden sapmasi
baglaminda bir anligina “oyundan ¢ikar” ve oyundan ¢iktig1 stire zarfi icerisinde
toplumsal etkilesime yeniden dahil olma gerekliligi ortaya ¢iktiginda, oyuna
girmesi zaman alir (Goffman, 2014, s. 120).

Beyaz yakalilarin LinkedIn’deki sembolik performanslar: da, LinkedIn is
hayatina dair bir tiyatro sahnesi, LinkedIn’i kullanan beyaz yakalilar ise
maskelerden yararlanan performans sanatcilar: olarak géruldtigtinde,
Goffman’in yukaridaki 6nermeleriyle 6nemli bir 6l¢tide uyum goéstermektedir.
Zira is hayatinda yeni olanaklar ve baglantilar elde etmek ya da mevcut is
konumunu korumak isteyen beyaz yakali birey, LinkedIn profilini olustururken
cogunlukla beyaz yakali caligma normlarina uygun géztikmeyi tercih edecektir.
Normlara uyulmadig: takdirde bir is bulma olasiliginin azaldigini dtisiinen
LinkedIn kullanicisi, “oyunun disinda” kalma kaygisini hissedecek, tam da bu
nedenle oyunun kurallarina riayet etmek bir tercih olmaktan ¢ikip zorunluluk
halini alacaktir. Ornegin, beyaz yakali is ilanlarinda aranan niteliklerden biri
olan “prezentabl” olma durumu belirli fiziksel normlara isaret eder. “Prezentabl”
g6ztikmek zorunda olan beyaz yakali, profil fotografina pijamali degil, takim
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elbiseli ve 6zgliven nosyonunu imleyen bir fotografin1 koymak durumunda
kalacaktir.

Eksi So6zltk yazarlarinin konuya iliskin yorumlar: da yukaridaki énermeyi
desteklemektedir. Facebook’ta pijamali ve bikinili fotograflarini paylasima acan
bireyler, LinkedIn’de takim elbiseli ve tayyorli fotograflarini paylasima
acmaktadir (tayyareci, 2013, 15 Subat; benim dengemi bozmayiniz, 2012, 9
Agustos). Bir yazar, temsili pratiklere iligkin bu farkliliga “Instagram’daki kadar
mutlu, LinkedIn’deki kadar basarili degiliz” ciimlesiyle isaret etmektedir
(hazalodos, 2016, 2 Haziran). Beyaz yakalilarin sahip olduklar: yasam tarzlar ile
yasam tarzlarina hitap etmeyen mesleki alanlarda calisma zorunluluklar:
arasinda cereyan eden gerilimler, bir “hippi’nin yeni medyada kendini “satis
yoneticisi”, bir miizisyenin ise senior business analyst (kidemli is analisti)
imajiyla sundugu sembolik bir diizlemin temellerini atmaktadir (neseli gitarist,
2012, 24 Kasim). Kisisel hayatinda oldukca rahat ve neseli bir insan,
LinkedIn’de olusturdugu kendilik temsilinde, kendini hayatini kariyerine adamig
bir insan gibi gésteren maskeyi takmak durumunda kalabilmektedir (girdaptaki,
2015, 15 Ekim).

LinkedIn kullaniminin performansa dayali yénii, beyaz yakalilarin gercek is
deneyimleri ile LinkedIn’deki is ve kendilik temsilleri arasinda bir acinin
olusmasinin da 6ntint acmaktadir. LinkedIn, kullanicilarin kendi profillerini
baskalarinin gézetimine agmasina olanak saglarken, ayni zamanda kullanicilara
baska profilleri gbézetleme imkani da vermektedir. Gozetleme stirecinin bilincinde
olan bireyler, kariyerlerinde basarili olduklarim1 kanitlamak ve bu yolla yeni ig
firsatlar1 yakalayabilmek adina kendi is deneyimlerini gercekte oldugundan
daha farkli gésterme gayesinde olabilirler. Guy Debord (1995, s. 16), imajin
diizenleyici bir ilke halini aldig1 gbsteri toplumunda, bir seye gercekten “sahip
olma”nin yerini “gibi gérinme”nin aldigina dikkat ¢eker. Debord’un énermesine
paralel bir sekilde, beyaz yakalilarin LinkedIn araciligiyla olusturduklar kendilik
imajlari, asagida daha detayh tartisilacag: tizere, bireylerin gercekten sahip
oldugu yetiler, meziyetler, pozisyonlar ve bireylerin gercekten icinde bulundugu
toplumsal kosullarla tezatlik gdsterebilmektedir.

Beyaz yakalilarin LinkedIn de olusturduklar: profiller ve LinkedIn’e ytkledikleri
6zgecmisler, kendilerinin gercek profesyonel deneyimlerinden farkl
olabilmektedir. Eksi S6zltik yazarlari, kendilerinin “gercek hayatta” tanidiklar
beyaz yakali iscilerin, LinkedIn’de olusturduklar: profillerde kendilerini gercekte
oldugundan farkli ve daha yetkin gdsterme gayretinde olduklarina isaret
etmektedir (flagg, 2010, 17 Subat). Calistig1 isyerinde baskanlik edilecek bir
kurul mevcut olmamasina karsin kendini “teftis kurulu baskani” olarak
tanmimlayan bir LinkedIn kullanicisi ilgili duruma bir érnektir (kedi kadir, 2010,
15 Temmuz). Bir Eksi Sézltik yazari, ayni isyerinde birlikte staj yaptig bir
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caligma arkadasinin, LinkedIn tizerinde kendi staj deneyimini staj stirecine dahil
olmayan s6zde sorumluluklar ve gérevler ekleyerek tanittigini ve staj yapilan
periyod bir ay olmasina ragmen, toplam staj stiresini alt1 ay olarak gdsterdigini
belirtmektedir (simaldion, 2010, 16 Aralik). Ozetle, calisilan isyerinde mevcut
olmayan “hayali” pozisyonlar ile sézde gorevler ve deneyimler LinkedIn
kullanicilan tarafindan kendi profillerine eklenebilmektedir (soloz, 2012, 2
Subat). Bu pratikler, sézliik yazarlar: tarafindan genellikle “yalani yagsamak”
olarak tanimlanmistir (simaldion, 2010, 16 Aralik; fiore, 2011, 17 Kasim; soloz,
2012, 2 Subat).

Ogrenci kultpleri ile birlikte gidilen kultip gezisi gibi is tecrtibesi ile ilgisi
olmayan faaliyetleri 6zge¢cmise ekleyerek 6zge¢misi kalabaliklastirmak (sylvester
standalone, 2013, 5 Eylul), LinkedIn profilinde unvam (title) iki yildir “uzman”
olan bir kullanicinin yeni bir ise baglamasiyla “uzman oldum” mesajini LinkedIn
profilinden paylasmas: (frayer clep, 2014, 5 Mayzis), staj déneminde veya is
hayatinin hentliz basinda olan bir beyaz yakali iscinin LinkedIn profilinde
kendini manager (midur, yonetici) veya senior (kidemli) olarak tanitmasi
(agzindasigaraylatupdagitanadam, 2013, 23 Ekim; gutaussie, 2014, 9 Ocak),
beyaz yakalinin fiiliyatta yaptigi isi ve calistig1 pozisyonu hayati bir pratik olarak
gOstermesi ve ilgili isin “otoritesi” olarak kendine isaret etmesi (krankfafka,
2020, 21 Ocak), Eksi Sozluk yazarlarinin séz konusu pratiklere dair verdikleri
basat 6rneklerdir.

LinkedIn’deki unvan ve ig pozisyonu taniminda tercih edilen ve cogunlukla
yoneticilik olgusunu imleyen isim ve sifatlar, beyaz yakalilarin hakim emek
pratikleri ile beyaz yakalilarin hakim emek pratikleri icerisinde kendilerini 6znel
olarak nerede gostermek istedikleri arasinda mevcut olan agiya dair dramatik
ornekler teskil etmektedir. Board member (yonetim kurulu tiyesi), executive
(ybnetici), manager (yonetici), consultant (uzman, danisman), coordinator
(koordinator), ceo (icra kurulu baskani), expert (uzman), specialist (uzman) ve
senior vice president (kidemli baskan yardimcisi) beyaz yakalilarin kendi
pozisyon tanimlar icin sik sik sectikleri unvanlardir. Bu unvanlara, oriented
(amaca yonelik hareket eden), driven (kararli, azimli), highly motivated (yliksek
motivasyonlu) gibi refleksif karakter nitelemeleri eslik etmektedir (surtr, 2012,
23 Mart; sesshoumaru, 2012, 29 Agustos; kabak cekirdegi, 2012, 7 Kasim). Bir
s6zltik yazariin da vurguladigi gibi (surtr, 2012, 23 Mart) bu olgu, is¢i
statiistinde “sabah-aksam” ¢alisan beyaz yakalilarin tecriibe ettigi glivencesiz
kosullardaki emek pratikleriyle bir tezat olusturmaktadir. Eksi S6zlik yazarlar
cogunlukla kendi calisma arkadaslarinda gézlemledikleri bu celiskiyi “title
tutkusu”, “unvan duskinltigil” ve “kendini pazarlamaya yonelik yetenek
gOsterisi” olarak tanimlamaktadir (atieng, 2012, 20 Ekim; coldwind, 2013, 27
Ocak). Daha 6nce de deginildigi tizere, “fiyakali etiketleme”, beyaz yakalilarin
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calistiklar1 pozisyonlarin ve ¢alisma stirecinde mesgul olduklar islerin “sézde”
dogasini ve mesleki tatmin yaratma yetisinden uzak niteligini gizleyen bir
pratiktir (Erdogan, 2011, s. 33). Benzer bir bicimde, bir sozluk yazari, beyaz
yakalilarin unvanlara yénelik bu tutumunu, “siradan” calisanin kendine meslek
“secerek” sembolik dliizlemde siradanliktan kurtulma motivasyonu ile
iliskilendirmektedir (kumru jr, 2013, 6 Mart).

Kozanoglu’nun (1993, s. 23) 1980 sonras: Turkiye’de bulunan yuppielerin
kendilerini kamu gorevliligi konumunu ¢agristiran “idareci” tanimi yerine 6zel
sektorde yoneticiligi imleyen executive tanimina yakin gérdiigii ve executive
(yonetici) taniminin bu nedenle yaygin kullanima girdigi vurgusuna paralel
olarak, LinkedIn kullanan beyaz yakalilar da kendi unvanlarini agirlikli olarak
yoneticilik pozisyonunu imleyen Ingilizce sifatlar tizerinden tanimlamaktadirlar.
Sahip olunan is pozisyonunu tanimlayan unvanlarin Ingilizce yazilmasi ve bir
profile birden ¢ok unvan eklenmesi LinkedIn de gézlemlenen yaygin bir pratiktir.
Ingilizce yazilan unvanlarin muglak ve yapilan isin tam olarak ne olduguna dair
aciklama yapmaktan uzak niteligi géz éntine alindiginda, Ingilizce unvan yazma
pratiginin de beyaz yakalilar tarafindan yapilan islerin niteliksiz dogasinin
“fiyakal1 etiketleme” yoluyla gizlenmesi motivasyonunun bir sonucu oldugu
dusutnulebilir. S6zItk yorumlarindan da anlasildig: tizere, beyaz yakalilar,
kendilerini mavi yakalilardan ayirt eden ve bir tiir ayricalikli olma durumunu
ima eden unvanlarin kullaniminm yalnizca kendi kullanimlariyla sinirli tutmak
istemektedirler. Bu talep, egitimli isglicti kategorisine dahil edilebilecegini
varsayabilecegimiz s6zltik kullanicilarinin, “herkes muidir, biz bosa okuduk”
isyaninda (gencliginde metalci dovmus hikmet amca, 2014, 14 Subat) ve “caycisi
bile manager” elestirisinde somutlasmaktadir (teke tekte gel, 2015, 13 Ocak;
debauchee, 2014, 22 Aralik).

Ote yandan, unvanlarin Ingilizce yazilmasi, yabanci dilin beyaz yakali isciye
sagladig1 varsayilan statil gostergesi baglaminda degerlendirilmeye de muisaittir.
Zira, yalniz unvanlarda degil, LinkedIn’de birbirlerine mesaj yollayan Turkiyeli
iki beyaz yakalinin kendi aralarindaki yazismalarinda da congrats (tebrikler),
good job (iyi is), bravo (aferin, yasa) ve thanks (tesekktirler) gibi Ingilizce
kelimeler kullanmayi tercih etmeleri (daya gitsin, 2014, 18 Nisan; robin crusoe,
2015, 5 Subat), Kozanoglu'nun (1993) yerli yuppieler 6zelinde tespit ettigi tizere,
konusurken arada Ingilizce kelimeler kullanma pratigi ile értiismektedir. Bu
cercevede, beyaz yakalilarin Ingilizce iletisim kurmayi kendilerine ayricalik
kazandiran bir stati mekanizmasi olarak gérdtigii séylenebilir. Turkiyeli bir
LinkedIn kullanicis: tarafindan paylasilan bir is ilaninin yorum kutucuguna
please check my profile (lutfen profilimi kontrol ediniz) yazan baska bir Turkiyeli
LinkedIn kullanicisinin motivasyonu, bu 6zel baglamda anlamlandirilmaya
musaittir (i dont know you dont know who knows, 2017, 28 Aralik).
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Ofisler ve burolarda stiregelmekte olan is stirecine ait pratikler ve bu pratiklerin
LinkedIn’deki sembolik temsiliyeti arasindaki mevcut agi, isyerinde farkh
hiyerarsik pozisyonlara sahip olan beyaz yakalilar arasindaki iliskiler 6zelinde de
varligini hissettirmektedir. Isyerinde kendi mevkiinden asagi bir mevkide calisan
diger iscilere sistematik yildirma politikas1 uygulayan yoneticilerin LinkedIn
profillerinde kendilerine dair yaratmaya calistiklar: sevecen imaj
(usuyensolucan, 2016, 31 Ocak), calisanlar1 bask: altina alan bir ydneticinin
paylastig1 “gercek lider calisani desteklemelidir” mesaji (vaalbara, 2020, 4
Subat), isyerinde bir isciye “burasi adalet saray: degil” s6ztiint sarf eden
yoneticinin LinkedIn’den paylastig1 “calisanlarimiza adil bir calisma hayat:
sunuyoruz” mesaji (ambulanss, 2021, 22 Subat), LinkedIn’den 1 Mayzs Isci
Bayrami’'ni kutlayan insan kaynaklar: ¢calisanlarinin kendilerine génderilen e-
maillere cevap vermemesi (curly dreamer, 2022, 1 Mays) gibi durumlar is
stirecindeki gerceklikler ve gercekliklerin LinkedIn’deki sembolik temsili
arasindaki mevcut aciya dair érnekler sunmaktadir. Is stirecinde birbirlerini
olumsuz yénde elestiren iscilerin LinkedIn’de birbirlerini tebrik etmeleri
(auspiciousness, 2020, 2 Nisan), ayni celiskinin mevkidas isciler icin de gecerli
oldugunu gostermektedir.

Birbirini tanimayan bireylerin LinkedIn de birbirlerini tebrik etmeleri de (men
kucik chomichmen, 2015, 6 Ocak) olduk¢a yaygin bir pratiktir. Beyaz yakalilarin
birbirlerini LinkedIn’de cesitli faaliyetler icin tebrik etmeleri, daha 6nce deginilen
“egitim histerisi” ve “yasam boyu egitim” anlayisiyla iliskili géztikmektedir. Anlik
bir ihtiya¢ olmamasina ragmen gelecege yonelik bir yatirim olarak sertifika
programlarindan sertifikalar almak (platinlinin altindaki cherokee, 2021, 8
Mayzis), sertifika aldig i¢cin onur ve gurur duymak ve bunu duyurmak
(kuleligenci, 2021, 21 Haziran) ve edinilen sertifika, katillm gdsterilen kurs veya
elde edilen yeni is pozisyonu i¢in birbirini tebrik etmek beyaz yakali profesyonel
kulttrtintin bir parcasi haline gelmistir. Egitsel stirecten ve bireysel profesyonel
faaliyetlerden kivan¢ duymak, yapilmasi gereken ek bir 6devi yerine getirmekten
dogan bir tiir yeterlik duygusu olarak okundugunda, beyaz yakal is¢inin
kendini stirekli egitim yoluyla gelistirme mecburiyeti hissiyatina sahip olduguna
delil olabilir.

Guvencesiz bir emek rejiminde beyaz yakali is¢inin kendi kendini sémuiren bir
performansin eyleyicisi olma durumu (Erdogan, 2011, s. 22-24), beyaz
yakalilarin LinkedIn paylasimlarinda da kendini géstermektedir. Isciyi calisma
sUrecine motive edecek “6zIt sozler” ve “aforizmalar” iscilerin kendi tarafindan
paylasilmakta (catidakihatun, 2014, 7 Ocak; as royal as a queen, 2015, 5 Subat)
ve “basarinin on altin kurali” gibi is stirecine yonelik pragmatik tavsiyeler veren
paylasimlarla (spincrus, 2014, 18 Kasim), isyerindeki basar1 ve performans
olgusu fetiglestirilmektedir. Is stirecine yénelik pragmatik tavsiyeler, kisa yoldan
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basari ve yukselmeyi hedeflemeleri baglaminda, Kozanoglu'nun (1993, s. 105) ig
hayatinda ytikselen cogunlukla yeteneksiz ancak pragmatik bireylerin “dogru
sirt1 swvazladigl” ve “dogru sakaya guildiigli” énermesiyle érttigsmektedir. Ek
olarak, isyerindeki tiretim iligkilerinin sémurticii dogasinin tizerini drten
motivasyon kaynagi pragmatik yeni medya paylasimlari, iscilere bardagin dolu
tarafina odaklanarak tretim stirecini daha verimli hale getirme cagrisi1 yapmasi
baglaminda, genellikle beyaz yakalilarin ideolojik egilimlerini kapitalist normatif

degerler silsilesi ile uyumlu hale getirme cabasina sahiptir.

Uretim stirecindeki sémtirticu iliskilerin hasiralt: edilmesi, calisma alaninin ve
calisma alaninda calisan iscinin kosullarinin LinkedIn’de sembolik olarak
nitelikli ve insani degerlere uygun gosterilmesi pratigi ile el ele gitmektedir.
Kendi kendini sémuirecek bir performans cenderesinde olan beyaz yakal iscinin
calisma alani ve is iliskilerine yonelik poptler bakisi hakkinda cesitli ipuclar:
sunan baslica sembolik pratikler asagidaki gibidir; isyerinin beyaz yakali is¢i
tarafindan mesut bir yuva olarak gosterilmesi (hana bi, 2018, 21 Eylil), beyaz
yakali is¢inin kendine defter ve kalem gibi tanitim Uirtinleri armagan eden sirketi
calisanina deger veren firma olarak degerlendirmesi (dalhousie, 2021, 7 Nisan),
ise yeni baslayan isciye cikolata verilmesinin iscinin kiymet-i harbiyesine iligkin
bir gdsterge olarak anlamlandirilmas: (kelebekcuk, 2022, Nisan). Ote yandan,
isci, isveren ve isyeri Uiclemesi 6zelinde cizilen mutlu aile tablosu cogunlukla bir
sembolik yeni medya performans: olarak kalmakta ve gercek pratiklerle tam
olarak értismemektedir. Nitekim Kozanoglu’nun (1993) yuppieler ve isyerine
sadakat nosyonu arasindaki iligkide tespit ettigi egilime benzer bir bicimde, s6z
konusu mutlu aile tablosuna referansla kendini var eden isyerine baghlik ve
sadakat sOylemini LinkedIn tizerinden dolasima sokan beyaz yakal: isciler, kisa
zaman araliklarinda oldukca sik is degistirmektedirler (uber insan, 2021, 25
Ocak).

Sonuc¢

Beyaz yakalilarin yeni medyada sergiledikleri sembolik performansin niteligi,
tekil bireyler olarak beyaz yakalilarin kendi hayatlarindaki kimlik ve pratikleriyle
celiskili bir gériinlim arz edebilir. Beyaz yakalilarin kisisel karakterleri ile beyaz
yakali calisma alanlarinda htikiim stiren profesyonel ktilttirel teamtiller
arasinda bir a¢1 olusabilmekte veya bir gerilim cereyan edebilmektedir. Bu
durumun ustesinden gelebilmek i¢in beyaz yakalilar, teamuilden sayilan mesleki
“maske”ler takarak yeni medya platformlarinda belirli sembolik performanslar
sergileyebilirler. LinkedIn profiline profesyonel giyim kodlari ile ¢elismeyen ve
ozguvenli gbzlkmenin neredeyse bir mecburiyet sayildig: profil fotograflar:
eklemek veya beyaz yakalinin kendi sembolik temsilini, kendini isine adayan,
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surekli basariyr arzulayan ve zamani kisith bir birey imaji1 etrafinda olusturmasi
bu sembolik performanslara érnek gosterilebilir. S6zlik yorumlarina
bakildiginda, olusturduklar: imajin isaret ettigi kisisel niteliklere is dis1
hayatlarinda sahip olmayan beyaz yakali bireylerin bu ve benzeri sembolik
performanslarin eyleyicisi olmalarinin yaygin bir durum oldugu anlasiimaktadir.

Egitim stirecinin Uiniversite mezuniyeti sonrasinda da sertifika ve kurs
programlar araciligiyla araliksiz bir bicimde devam etmesi, beyaz yakali
profesyonel kulttirtintin énemli bir parcasidir. fleri bir rekabet unsuru iceren
isglicli piyasasinda, diploma arzindaki artisin ve otomasyon suireclerinin yol
actig issizlik olgusunun, beyaz yakalilar: kendilerini diger is¢ilerden ve isci
adaylarindan daha farkl ve daha nitelikli géstereceklerini diistindtikleri kurs ve
sertifika programlarina katilmaya y6nlendirdigini énermek mimktndtr. Beyaz
yakalilarin 6zgecmislerine nitel acidan gercek bir karsiligi olmayan so6zde is
unvanlari ve is sorumluluklar eklemeleri, kendilerini isgticti piyasasinda daha
yetkin ve tecriibeli gbsterme motivasyonunun sonuclarindan biridir. Alinan her
bir yeni sertifika, tamamlanan her bir kurs veya 6zge¢mise eklenen her bir yeni
madde, beyaz yakali profesyonel kulttirtine gore ilan edilmesi gereken, gurur ve
kivan¢ duyulacak bir unsur haline gelmistir. Bu noktada, diploma arzindaki
fazlaligin beyaz yakalilarin egitim yoluyla elde edebilecekleri sembolik
sermayenin sagladig ayricaliklar: agindirdigi, 6te yandan, beyaz yakalilarin
paradoksal bir bicimde sembolik sermaye elde edebilme motivasyonuyla egitime
daha fazla yatirim yaptig1 bir ttir kisir déngiintin varligindan bahsedilebilir.

Turkiye’de beyaz yakali emegin prekarizasyonu, gelir dlizeyi gibi boltistiime
iligkin basliklarda beyaz yakalilarin mavi yakalilara goreli olarak ellerinde
tuttuklar belirli avantajlar erozyona ugratmis ve beyaz yakalilarin istihdam
alanlarini daraltmistir. Ileri bir egitimsel nitelik gerektirmeyen islerde uzun
saatler boyunca ve dustk Ucretler karsiliginda calismak durumunda kalan
beyaz yakalilar, istihdam edildikleri is pozisyonlari ve calisma kosullarinin tim
olumsuz gercekligine karsin, LinkedIn’deki unvanlarini cogunlukla yéneticilik
pozisyonunu imleyen “fiyakali” Ingilizce kelimelerle tanimlayarak, yaptiklari
islerin s6zde ayricalikli niteligini sembolik bir diizlemde koruma gayesindedirler.
Ingilizce unvanlarin bir¢cogu yapilan isler hakkinda agiklayici olmaktan uzaktir
ve beyaz yakalilarin is pozisyonlarini tanimlamak ic¢in yeni medya tizerinde
kendilerine sectikleri bu unvanlar ile gercekte yaptiklari isler arasinda belirgin
bir a¢1 mevcut olabilmektedir. Muglak unvanlarin yine muglak bir bicimde isaret
ettigi is pozisyonlarinda kendilerini otorite ve yetkin kimseler olarak sunan
beyaz yakalilarin, bu yolla mesleki tatmin acisindan icine dtistiikleri anlam
bunalimimi sembolik dlizeyde asma girisiminde bulunduklarn akla yatkin bir
dnermedir. Ek olarak, unvanlarin Ingilizce yazilmasinin yamn sira ana dili Ttirkce
olan kullanicilar arasinda gerceklesen yazili etkilesimlerin de Ingilizce yapilmasi,
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beyaz yakalilarin kendilerini yabanci lisan bilecek derecede egitsel birikime
sahip kimseler olarak gdsterme kaygisiyla iliskilendirilebilir.

LinkedIn, en genis anlamda, beyaz yakalilarin kaybetme stirecinde olduklar:
nesnel sosyo-ekonomik kazanimlarin, 6znel, sembolik ve temsili acidan telafi
edilmesi girisimine sahne olmaktadir. Ofis ve blirolarda stiregelen sémurtcu,
baskici ve rekabetci iretim stirecinin pozitif icerik paylasimlar araciligiyla hasir
alt1 edilmesi, basari nosyonunun sirketlerin calisma normlarini pekistiren el
kitaplari ve yeterli motivasyon ile ulasilabilecek pragmatik bir erek olarak
tanimlanmasi, sémuru iliskilerinin ve glivencesizligin mutlu bir calisma ortami
sunan ve iscilerine deger veren firma sdylemleriyle gériinmez kilinmasi, beyaz
yakali kullanicilarin sik sik is degistirmelerine karsin igyerine baglilik ve sadakat
soylemlerini sembolik diizlemde dolasima sokmalari, bu girisimin temel
pratikleri olarak gbéze carpmaktadir. Bu cercevede, 2000 sonrasi Tlrkiye’sinde
calisan beyaz yakalilarin profesyonel kuilttiriinii, yuppie ideolojisinden
devralinmis karakteristik 6zelliklerin belirgin izlerini tasiyan bir kiltir olarak
tanimlamak yerindedir. Ancak, yuppie ideolojisinden izler barindiran bu kultir,
yuppielerin sosyo-ekonomik avantajlarindan yoksun kalmig olan beyaz yakal
iscilerin pratiklerinde var olagelmektedir.
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Extended abstract

This study scrutinizes particular characteristics intrinsic to white-collar professional
culture by addressing white-collar workers’ symbolic interactions and representational
practices on LinkedIn. By doing so, it aims to unearth the most prevalent socio-economic
tendencies and patterns predominating the professional culture of white-collars and/or
prospective white-collars. As part of a social class segment, white-collar workers are
agents of various symbolic interactions on new media platforms and they generate several
subjective representations on social media. Their symbolic interactions and
representational practices offer researchers valuable clues to identify certain trends
present in the white-collar professional culture. By setting manual classification and
qualitative analysis of author comments about LinkedIn in Eksi S6zltik -a popular online
participatory dictionary in Turkey- as its method of inquiry, this study aims to arrive at
certain objective inferences regarding the characteristics of the white-collar professional
culture.

The findings show that in most cases there is an observable gap between the real
personal traits of LinkedIn users and their symbolic and representational practices on
LinkedIn. According to the comments of Eksi S6zltk authors, most of the white-collars
and/or potential white-collars partake in symbolic and representational practices on
LinkedIn that are in contradiction with their own characteristic features in their real
lives. Aiming to be perceived as an employable person compatible with the norms of the
market, they tend to represent themselves on LinkedIn as goal-oriented people who are
highly motivated to work. Some of the Eksi S6zIltik authors, especially those who
comment on their co-workers’ LinkedIn usage as anonymous users, assert that in the
majority of cases their counterparts’ real traits are inconsistent with and even opposite of
their representational practices on social media.

A continuous education process manifests itself as a crucial part of the white-collar
professional culture. As potential newcomers to the white-collar working class, recent
graduates ceaselessly engage in certificate programs and courses provided outside
universities. Intense sectoral competition among white-collars due to unemployment
leads them to participate in those certificate programs and courses. By taking a diverse
range of educational programs and courses after graduation, white-collars endeavor to
represent themselves as unique and professionally qualified people who are more
employable than other workers and/or worker candidates. It is possible to associate this
attitude towards education with a kind of performance anxiety. White-collar workers who
are constantly confronted with the reality of unemployment feel obliged to improve their
CVs by adding new headings, i.e., certificates and courses, in it. LinkedIn functions as a
medium where recently completed courses and newly obtained certificates are announced
during this continuous education and training process. Including so-called work
experiences in their CVs is another strategy which is especially widespread among young
white-collars. This can be considered as a way to overcome the obstacle of inexperience
that makes finding a job more difficult to untrained newly graduates.

Moreover, the titles that white-collar workers choose on LinkedIn to specify their
professional positions are mainly ostentatious and ambiguous. These titles are mostly far
from describing and explaining the characteristics of the job positions they are expected
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to clarify. They only imply a managerial position and/or seniority. This symbolic tendency
is chiefly expected to provide a counterbalance for the erosion of white collar workers’
relatively advantageous socio-economic status, which has been taking place since the
2000s. For instance, as revealed in the study, white-collar workers’ LinkedIn profiles in
Turkey are adorned with ostentatious titles aimed to conceal the mediocrity of their real
occupations. Said titles on LinkedIn have become symbolic tools in the hands of white-
collar workers who seek to protect their professional dignity on a representative plane
against the real erosion of socio-economic advantages.
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Sanatct Jens Haaning, bir milizenin eski igini yeniden tretmesi istegini kabul ettikten sonra
calismaya ayrilan butceyi aldi; ancak yeniden tretmeyerek bu tiretmeme eyleminin kendisini
cagdas sanat calismasi olarak lanse etti: Parayt Al ve Ka¢. Haaning’in eylemi, medyada cagdas
sanatin yeni bir sansasyonu olarak duyuruldu, en sert tepki ise sosyal medya
kullanicilarindan geldi; pek cok kisi eylemin sanat olmadigina htikmetti. Yirminci ytzyil
basindaki avangart sanatin tepkiselligine dayanan bu tur eylemler cagdas sanatin genis
alaninda bir sanat isi olarak uzun stiredir kabul géormekte, béylece sanatcilar giderek aykirilik
dozu daha yuksek eylemleri yapmaya yonelmektedir. Haaning 6rnegindeki gibi, hayatin
siradanligl icinde kolayca yapilabilen eylemlerin sanat olarak sunulmasina insanlar tepki
goOsterirken sanatcilarin amaclarinin ise tam da olabildigince ¢ok insanin ilgisini cekmek
olusu, bu sanatin Uretilmesi ve ttiketilmesindeki paradoksal iliskiyi ele almay1
gerektirmektedir. Bu makalede, Haaning’in ¢calismasindan yola ¢ikilarak cagdas sanatin
sansasyonel tavri, sanat-elestiri arasindaki mesafe ve cagdas sanat-izleyici iliskisi
tartisilmakta, tepkiselligin nedenleri saptanarak oneriler getirilmektedir.

Anahtar kelimeler: cagdas sanat, sanat izleyicisi, sansasyonel tavir, protesto, avangart sanat

Abstract

Jens Haaning, after embracing a request from a museum to reproduce his old work, took the
budget but he didn’t reproduce it, introduce this act as a contemporary artwork: Take the
Money and Run. Haaning’s attitude was announced as a new sensation of contemporary art;
severe reactions came from social media users; many thought that this act is not art. These
kinds of actions which are based on the reactiveness of avantgarde art in the early twentieth
century are approved as artwork for so long time. While people react to the actions that can be
done easily in the ordinariness of life, the purpose of artists is precisely to attract the attention
of people. In this article, based on Haaning’s work, the sensational attitude of contemporary
art, the distance between art-criticism, and relationship between contemporary art audience
are discussed, the reasons for the reactivity are determined and suggestions are made.
Keywords: contemporary art, art audience, sensational manner, protest, avantgarde art
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Giris

1960’11 yillardan itibaren geleneksel yontem ve malzemelerle Uretilen sanatin
tahtim1 sallayan ve giniimuize dek diinya ¢apinda ana akim haline gelen kavram
temelli “cagdas sanat”, sanat-sanat olmayan ikiliginde daima tartismaya sebep
olmakta ve bu tartismay1 6ncelikle tiretimleriyle sanatcilarin kendileri gindeme
getirmektedir. Ornegin Danimarkali sanat¢i Jens Haaning’in 2021 yilinda
Aalborg’taki The Kunsten Museum of Modern Art’tan gelen, daha énce
Avusturya’da Yulik Ortalama Gelir (An Average Austrian Year Income, 2007) ve
Danimarka’da Yulik Ortalama Gelir (An Average Danish Annual Income, 2010)
olarak gerceklestirdigi calismasinin Danimarka versiyonunu yeniden tretmek
Uzere aldig teklifi kabul etmesi, projesini gerceklestirebilmek icin seksen dort
bin dolar (bes ytz otuz dort bin kron) almasi ve karsiliginda bir kontrat
imzalamasi, ancak teslim tarihi geldiginde muizeye tizerlerine paralar
sabitlemeden iki tane bos cerceve gdbndermesi, bdyle bir tartisma a¢ma niyeti
tasimaktadir. Sanatcinin bu hareketi karsisinda muize itiraz ederek isi
yapmadigina kanaat getirmis ve paray: derhal geri gbndermesini istemistir.
Haaning’in ise paray: iade etmedigi gibi sonrasi i¢in de b&yle bir plani olmadigini
sOylemesi lizerine muize sanatc¢iya dava agmistir! (Dafoe, 2021). Bu noktada asil
o6nemli olan, sanatc¢inin paray: alip eski isini yeniden tiretmeme eyleminin
kendisinin bir is oldugunu iddia etmesi ve bu eylemini Paray: Al ve Kag¢ (Take
the Money and Run) olarak isimlendirmesidir.

Haaning’in eylemi hem diinya hem Turkiye basininda ilgi cekmek amaciyla
“Muzeden ‘parayi aldi ve kacti!’ Geride ici bos iki resim kaldi” (tv100.com, 2021,
29 Eylul); “Modern sanat diye mtizede bos tablo sergilediler” (turkiyegazetesi.
com.tr, 30 Eylil 2021); “Cagdas sanat mutizesinden 84 bin dolar calan sanatgz,
hirsizliga kavramsal sanat dedi” (Gundemtube.com, 2022, 5 Subat); “Sanatci
muzenin eser yapmasi icin verdigi paray: alip kacti: Adini da sanat koydu”
(diken.com.tr, 2021, 20 Eylul) gibi derinliksiz ama carpici basliklarla
duyurulmus, eylem basit¢ce ¢cagdas sanatin yeni bir sansasyon girisimi olarak
lanse edilmistir. Bu poptlist haber dilinin insanlar tizerindeki etkisini ise
ozellikle sosyal medyadan izlemek miimkuiinduir. Sosyal medya kullanicilar: bu
habere reaksiyon gostermis, pek cok kisi kolayca Haaning’in asil amacinin
“toplumu kandirmak” olduguna ve yaptigina sanat denilmeyecegine
hikmetmistir. Yazilanlar arasinda “Sanat para i¢indir”, “Kolayini bulmus” gibi
sozlerle birlikte sanatcinin bir “sahtekar” ve cagdas sanatin bir “dolandiricilik”
meselesi oldugu tizerine yapilan onlarca “espri” de vardir2. Insanlarin bu sekilde

1 Makalenin yazim stirecinde dava hala stirmektedir.

2 Bazi Twitter yorumlar1 “Kolpa ressam” (xwalnut, 2021, 1 Ekim), “Hayat bos para hos demek istemis”
(MehmetT79573719, 2021, 1 Ekim), “En sevdigim tur!!! Post modern bir disavurumun allegoritif bir soyutlama ile
ifade sekli ‘Paray1 Al ve Ka¢” (BifoSuboto, 2021, 30 Ekim), “Enayi s6glisledim demiyor da sanat yaptim diyor helal
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distnmelerinin tek nedeni, konu hakkindaki haberlerin kiskirtici dili degildir.
Yirminci ytizyil basindaki avangart sanatin tepkiselligine dayanan bu tir
sansasyonel eylemler 19907lardan itibaren cok daha fazla karsimiza ¢cikmakta ve
sanat ortaminca kabul edilmekte, buna karsin toplumun genelinde ise kizginhik
yaratmaktadir. S6z konusu durum, sanatin Utretilmesi ve tiketilmesindeki
sorunlu iliskiyi goésterir. Bu makale, baska 6ne cikan 6rneklerle birlikte 6zellikle
Haaning’in Uiretimini odaga alarak cagdas sanatin sansasyonel tavrinin
kokenlerini, sanatcinin amaclarini ve yéntemlerini tartismayi, cagdas sanatin
yarattig: toplumsal tepkinin nedenlerini sorgulamay: amaclamaktadir.

Sanat-izleyici dinamigi agisindan bakildiginda, sanat yazininin sanat tiretimine
odaklandig ancak izleyicinin tepkisi ve bu tepkinin nedenleri tizerinde pek
durmadig: kolaylikla saptanabilir. Oysa hem sanatin Utreticisi hem de alimlayan
izleyici acisindan tepkinin nedenleri tizerine diisiinmek ve bir ¢6zimun olup
olmadigini arastirmak gereklidir ve bu calisma, cagdas sanat yazinina bdyle bir
katk: yapmay1 amaclamaktadir. Arastirmada cagdas sanati ortaya ¢ikartan
kokenleri igsaret etmek icin literatir taramasi ile sanat tarihi kuramindan,
glncel 6rnekleri tartismak icin aktiiel sanat elestirisi alanindan faydalanilmas,
toplumsal tepkiler ise poptler sosyal medya organi Twitter’dan takip edilmistir.

Calismanin siirlari, Haaning’in tiretimi ekseninde cizilmeye calisilsa da farkh
érnekler tizerinde de durulmustur. Ote yandan cagdas sanatin giderek daha
fazla sansasyon amagclayan Uretimlerinin toplumdaki karsiligini arastirmanin
daha genis ve salt sanat kurami ve elestirisi ile degil, iletisim bilimlerini ve
toplum psikolojisini de kapsayan disiplinler arasi calismalarla yapilmasinin
gerekli oldugu gérulmustir.

Sanatin "gerceklik” ile iliskisinde nesne ve eylem

Yasamsal deneyimi tanimlamak icin kullanilan “gerceklik” olgusu, modern
dénem Oncesi sanatta taklit edilen bir ideal, sanatin ulasmaya calistig1 ama asla
ulasamayacagl hakikatin kendisi olarak gértiltirken, on dokuzuncu ytizyil
itibariyle bu durum degismis, modern sanat giderek “gerceklik’ten ayrismistir.
Yirminci ytizyila gelindiginde sanat artik egitim kurumlar ve galeri-mtize
sistemiyle kurumsallasmis, bagimsiz bir sanat piyasasinin olusmasinin
goOsterdigi gibi ekonomik anlamda 6zerklesmisti. Sanatcilar tiim bu tabloyu
sanatin yasamdan kopmas:1 olarak yorumlad: ve sanat ile hayat: bulusturmanin
yollarini aramaya basladi. Sanatin yasamsal hakikatle olan iligkisi tizerine
distnerek Ureten sanatc¢ilarin calismalarini “6ncli” anlamindaki avangart

kardesime” (berkanyilmaaz, 2021, 29 Ekim), “Sanatc¢1 degil o, sanat¢1 olsa duramazsin. Dolandiricidir o,
arastirmani 6neririm” (EmreCanDoan6, 2021, 29 Ekim) bi¢ciminde olmustur.
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terimiyle tanimlariz. Ote yandan modern sanatin mimetik temsil geleneginden
uzaklasmasi, sanat¢inin kavramsal zihin diinyasim giderek daha fazla éne
cikarmis ve avangart sanat, sanat Uretimini fikre dayali kilarak onu toplumsal
elestiri zeminine yerlestirmeyi amaclamistir. Boylece sanatcilar, icinde
bulunduklar1 giintin kosullariyla birlikte yasamdan kopuk ve toplum
hiyerarsisinde yukar: yerlesmis olan sanat kanonunu sorgulamaya, hem yasami
hem de sanatin kendisini yine sanat araciligiyla siddetle elestirmeye baslamigtir.

Yirminci ytizyilin ilk ¢eyreginde Rusya ve Fransa’da hizla ytikselen ve Avrupa’da
Ikinci Diinya Savasi’nin patlamasi neticesinde sanatcilarin ABD’ye gitmeleriyle
oraya tasinan avangart hareketler, bu calismada konu edindigimiz cagdas
sanatin sansasyonel tavrinin da kékeninde yer almaktadir. Ozellikle Dada
hareketi, cagdas sanatin tGretim stratejilerinde cok belirleyici olmustur.
Dadacilar, burjuva sanatini, ekonomik degerlerini ve ahlak anlayisini elestirmis,
modernitenin ylcelterek mutlak kabul ettigi aklin ve onun ilerleme idealinin
Birinci Dtinya Savasi’nin ¢ikmasiyla adeta bosa diistigli, anlamsiz hale geldigi
bir cagda abstirde yonelmislerdir (Richter, 2004, s. 13, 23, 51, 87). Sanati1 hem
piyasa iliskileri yani sanat eserinin tasidigi meta degeri izerinden hem de
sanatin islevini, amacin ve varlik nedenini ontolojik olarak sorgulayan
sanatcilardan Marcel Duchamp ile Elsa von Freytag-Loringhoven’in® hazir
yapimi (ready made) sanata dahil etmesi ve sanat Uretimini sanatc¢inin yaratici
secimine indirgemesi, yirminci ytizy1l sanatina yeni bir yol agcmistir. Dada’nin
“en az caba’yla sanat yapmaktan daha radikal sayilabilecek bir baska eyleminin
ise Dadaci bir tavirla sadece birka¢ mektup disinda yapit Giretmeyerek yazar
olan Jacques Vaché’ninki oldugunu iddia edebiliriz (Jouannais, 2019, s. 38-43).

Dadacilar, yapmak-oldurmak kadar yapmayarak, var olani bozarak veya var
olana neredeyse hi¢ mtidahale etmeden sadece baglamim degistirerek sanat
yapilabilecegini kamitlamiglardir. Diger avangart hareketler gibi tiim
protestolarini, sanatin dahil oldugu yaratici edimi hayatla birlestirme ideali
ekseninde yapmis, bir nevi anti-sanati savunurken sanat alaninda kalmay
stirdtrmuslerdir. Bu sanat-gerceklik iligkisine dair cgeliskili gibi gértinen durum
karsisinda Vaché disindaki sanatgilarin kendi inanclariyla celistiklerini fark
ettiklerinde Dada hareketini feshetmeyi secmis olmalar: ise bugtin, Dada’nin
yasamla kurdugu “hinzirca” iliskiye dair beki de en bliytik kolektif is olarak
gorulebilir.

Boylesi bir avangart tavirdan ilhamla ¢cagdas sanat, Ikinci Diinya Savasi sonrasi
distnce ikliminde yesermeye baslamis, yasanan tarihsel kirilma ile 1960’lardan
itibaren 6zellikle Dada hareketinin sanat nesnesine, dolayisiyla sanatin ne

3 Erkek egemen sanat tarihi yazimi, Amerika’daki Dada hareketi icinde en az Duchamp kadar radikal ¢alismalar
gerceklestiren Freytag-Loringhoven'’in ¢aligmalarini yeterince ele almamis, boylece bu kadin sanatci oldukea geri
planda kalmistir. Konuyla ilgili 6nemli bir ¢calisma i¢in bakiniz: (Jones, 1998).
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oldugu ve nasil yapildigina dair kategorik olarak muhalefet eden tavrini
benimsemistir. Cagdas sanat bu tarihten itibaren su iki énemli Gretim ¢izgisinde
kendisini géstermistir: i. Sanat nesnesinin devami ama nesnenin siradanlagsmasi
ve Uretim bicimlerinin ¢esitlenmesi; érnegin endustriyel malzemelerin
kendilerinin veya Andy Warhol’'un yaptig: gibi replikalarinin ya da ¢oplerin,
atiklarin vb. sanat alanina dahil edilmesi. ii. Nesneyi 6énemsizlestirmeye, yok
etmeye calisan bir sanat eylemi ¢izgisinin ortaya ¢ikmasi.

Sanatc1 Yves Klein’in 1958’de Paris’te boslugu sergilemesinden (Goérsel 1)
Arman’in 1960’ta galeriyi ¢coplerle ve gezilemeyecek kadar tika basa
doldurmasina (Gorsel 2), Piero Manzoni’nin 1961°’de diskisini
konservelemesinden Fluxus sanatc¢ilarinin 1962°de elleriyle bir piyanoyu
parcalamalarina, sayabilecegimiz pek cok 6rnek, sanat nesnesini ortadan
kaldirmay: veya onu asirilagtirarak yani asir1 énemli ya da asir1 énemsiz kilarak
itibarsizlastirmay: amaclayan calismalardir. Bu calismalar Gireten sanatcilarin
tavirlarini, yukaridaki ayrima gore ilk gruba dahil edebiliriz. Ancak burada esas
olan, nesnenin kendisi degil nesne karsisindaki tavirdir; ¢ctinkil sanat nesnesi ile
siradan nesnenin ikircikli halini diistinmek, énemli bir provokatif yéntem haline
gelmistir.

Gorsel 1. Le Vide: La spécialisation de la sensibilité a l'état de matiére premiére en sensibilité picturale
stabilisée (Bosluk: Duyarliigin madde haline gelisinin resimsel olarak sabitlenmesi, Yves Klein, 1958)
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Gorsel 2. Le Plein (Doluluk, Arman, 1960)

Yukaridaki ikinci kategoriye yani sanati bir eylem olarak gerceklestirmeye ise
195071erde Paris’teki sitliasyonistlerin sanat eylemi anlayislarindan 1960’larda
tanimlanabilir hale gelen happening/performans sanatina, durum ve olay odakl
sanat cizgisini gosterebiliriz. Ozellikle performans sanati cok uzun soluklu
olmus ve sanat yapmanin kosullariyla ilgili ihtimalleri sonsuz ¢ogaltmistir.
Sanat nesnesini tamamen ortadan kaldiran performans sanati beden araciligiyla
mumkuin hale gelirken, performansta beden bir ara¢ degil bir ortam (medium)
olarak kurgulanmis ve en erken tarihli 6rnekleri Alan Kaprow, Yoko Ono ve diger
Fluxus tyeleri ile feminist sanatcilar tarafindan gerceklestirilmistir. 1960’larda
diinyadaki yeni 6zgtrlikci ve eylem odakli politik tavrin performans sanatinin
yukselisiyle ayni tarihlere denk gelmesi ise bir tesadtif degildir. Boylesi bir sanat
artik hayat: taklit etmez, hayatin kendisi olmaya niyetlenir ve esitsizlikleri,
haksizliklar “protesto eder”. Dolayisiyla ytizyil basi avangart sanatin yasam —
sanat ikiligine karsi durusu, en erken O0rneklerini avangart hareketler fittirizm
ve Dada’da buldugumuz performans sanati tarafindan yeni bir yorumla yine
sanatin alaninda ¢6zilmek istenmistir.

Performans sanati, perform kokiintin de isaret ettigi gibi, eyleme, icraya, olaya
dayalidir ve 6zellikle 1960 ve 70l yillarda bliytik bir ivme kazanan performans,
sanat yapma ihtimallerini ¢ogaltmis, insan yasamindaki siradan bir eylemi
sanatsal kilmistir. Bu y6nuyle performans sanatini, yirminci ytizyil basi
avangartlarinin yasam — sanat ikiligini yeniden birlestirme amag¢larini mtimkiin
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kilan énemli bir Giretim olarak gérmek gerekir. Makalede sosyal medya
ortamlarindaki yorumlardan hareketle odaklandigimiz ¢cagdas sanat baglaminda
ise performansin énemi, 1980’li yillardan sonra sanat piyasasini ve sanat
kurumlarim protestocu tavirla tartismaya yénelen sanatcilarin bu tercihlerini ve
ozellikle de jeste, eyleme dayali yontemleri tetiklemis olmasidir. Ornegin Ingiliz
sanat¢i John Latham’in 1966-69 tarihli Sessiz Dur ve Cigne adli performansi
(Gorsel 3), bir sanat protestosu olmaya oldukca yakindir ve nesnenin
déntisimuini icermesiyle, burada vurguladigimiz sanat nesnesine dair
sanat¢inin yaklasimi hakkinda da metaforik bir anlama sahiptir. Latham, ders
verdigi Londra’daki St. Martin Sanat Okulu Kuittiphanesi'nden mufredatta yer
alan Clement Greenbergtin Art and Culture (Sanat ve Kiiltiir) adl kitabimi almas,
evine davet ettigi konuklarindan kitabin rastgele sayfalarini koparip
cignemelerini ve sonra bir sisedeki karisimin icine tiktrmelerini istemistir.
Diger sayfalar1 da bir kimyasal isleme tabi tutmus, hepsini birlestirerek bira
mayastyla mayalandirmigtir. Bir yil sonra kitabin ktitiphane tarafindan geri
istenmesi Gizerine Latham siseleri gottirmus ve bdylece okuldaki isine son
verilmistir (Lynton, 2004, s. 336). Latham’in, Greenbergin modernist ytiksek
estetigi 6vdugu kitabi karsisinda bilgiyi yiyip yutmak ile onu okunamaz hale
getirmek arasinda kurdugu yoruma acik iliski, aslinda Dada’y1 hatirlatan ironik
bir tavir gésterisidir.

Gorsel 3. Art and Culture (Sanat ve Kiilttir, John Latham, 1966-69)
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Sok taktigi ve protestonun niteligi

Yirminci ytizyi1lda sanat nesnesi ve sanat eyleminin yorumlanisinda tarihsel bir
sonug¢ olarak iki ¢izginin birlestigi nokta ise cagdas sanatin stratejik bir tavir
alma olarak gerceklesmesidir. Gintimuizde ister i1sirilmis bir dilim ekmek, ister
bir buzdolab: veya isterse saksida bir ¢icek ya da bir araba yikama veya salata
yapma eylemi olsun, sanat¢i tarafindan sanat oldugu iddia edilen her nesne,
durum veya eylem sanat sayilabilmektedir. Clink1i isin arkasinda sanatc¢inin
iddias1 vardir ve bu iddia bir problematik ekseninde gelismistir. Yani tipki Hans-
Peter Feldmann’in Insan neyle yasar? baslikl 11. Uluslararasi istanbul
Bienali’ndeki isi gibi bir dilim ekmek derin ekonomik celiskileri isaret
edebilmekte (Feldmann, 2009), tipk: Alison Knowlesin Tate Modern’da 2008’de
tekrarladig: performans: gibi bir salata yapma eylemi (1962-2008) sanat
mekanini koskoca bir mutfaga cevirerek onun sayginlik tireten steril atmosferini
bir anda bozabilmektedir.

1980 yillardan itibaren postmodern kuramin genis alanindan beslenen ve her
tir malzeme ile yéntemi miimkuin kilan sanat tiretimi diger yaratici disiplinlerle
i¢ ice gecmis, boylece artik resim, heykel, performans veya fotograf sanati gibi
yontemi vurgulayan ayrimlara gereksinim kalmamis ve “cagdas sanat” ¢ati
tanimi yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Performans sanatinin ¢agdas
sanata kattig1 en 6nemli unsurun ise sanat¢inin bir jesti, bir eylemini sanat
olarak sunabilmesine olanak tanimasi, bunu normallestirmesi oldugunu iddia
edebiliriz. Béylece Danimarkali sanat¢i Haaning, bir mtizenin organize ettigi
tematik gecici sergi icin eski isinin yeniden uretilmesi teklifini kabul ettikten
sonra calismaya ayrilan buitceyi alarak tiretmemis ve bu jestinin kendisini
Parayt Al ve Kag¢ adiyla cagdas sanat calismasi olarak sunabilmistir. Bu érnekte
Haaning’in yaptig1 gibi bir tavir almak, bazen bir seyi ifsa etmek, kimi zaman
yapmamak yani sanati kurallarina gére oynamamay1 tercih etmek, sanatcilar
tarafindan siklikla sanat olarak lanse edilmistir, hala edilmektedir. Burada
saptamamiz gereken ilk sorun, zihinleri sasirtmak icin zamanla daha ¢ok
radikal eylemliligin gerekmesiyle ortaya ¢ikan ve sanat iretmenin kuralsiz ve
kosulsuz hale gelmesinin yol actig bir “asirilik” halidir. Gintimtzde sanatcilar
yaratici toplumsal elestiri bicimleri gelistirmeye calisirken, durmaksizin daha
yaratici ve daha carpici isler tiretmek isteyerek bir kisir déngiiye girmektedir.
Cunkt s6z konusu yaraticiligin yuksek olmasini 6lcecek kriter, daha fazla
sasirtmak, soke etmek haline gelmistir. Nihayetinde sanat, kendi kurallarini,
piyasasini hatta sanatin ne olup olmadig1 problemlerini yine kendisinin ve en
provokatif ydntemle isleyen seyirlik hatta bizzat katilmalik bir gésteriye ya da
sansasyonel eyleme déntisebilmektedir. Sanata, “insanlar1 daha fazla ne kadar
sasirtabilirsin?” sorusunu sormak, tabuyla, siddetle, cinsellikle hatta éliimle
ilgili her sey sinirsizca kullanildig: icin tehlikeli gériinmektedir bugtin.
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Arthur Danto (2016, s. 23) “Kisi elbette kendini avangart bir sanatci addedebilir,
fakat 1919’un Dada akiminin aksine, gliiniimutizde avangartlik tarihsel bir an
olmaktan ziyade bir tisluptan ibarettir” diyerek avangart mirasin ¢agdas
sanattaki tezahtiriinQ tartisir. Bu hakl bir tartismadir, ¢clink(l cagdas sanatta
“avangardizm” bir kurum haline gelmis, bu nedenle art arda gelen her tislup
degisikligi, hizlandirilmis bir sirayla ve giderek daha kisa araliklarla ortaya
cikmaya baslamistir (Parker ve Pollock, 2013, s. 151). Hal Foster da (2009, s. 36)
“Dadaci provakasyon, Yves Klein gibi figtirlerle bir burjuva gdsterisine,
Smithson’in 1966’da soéyledigi gibi ‘maceraci skandal énctlilerine’ déntismustir”
derken ayni seyi isaret eder. Cagdas sanatta “sok taktigi” veya “sok stratejisi”
dedigimiz durum, gerceklikle iliskiyi ytizy1l basi avangartlarinkinden farkli bir
noktaya tasimis, sok stratejisi gercegin kendisiyle 6zdeslesmeye baslamistir.
Gunumuizde sanatgilarin yasamsal olani sanata dahil etme tercihlerini bir ttir
sosyal-gercekciligi amaclamalari olarak yorumlayan Ahu Antmen (2010, s. 123)
196071ardan itibaren kavramsal sanat baglaminda tretilen gercek verileri
belgeleme, fotograflama, sinmiflama gibi ydntemlerin de 6tesine uzanan
sanatcilarin, gercekligin bizzat kendisini gosterilestirerek etkili olmay
kesfettiklerini belirtir. Bu durumda, sosyal elestirel dlistincenin hala var olup
olmadig1, sanatin gercekte ne kadar elestirel olabildigi veya var olsa da artik sok
taktiginin kendisinden daha énemli olup olmadig: tartisilir bir mesele haline
gelmistir.

Diinya, kapitalist kosullarin hayati belki de giderek daha fazla belirledigi,
smirlar keskinlestirdigi, yasami zorlastirdig: bir yéne giderken, “zorlamali
tiketim fenomeni, sikinti korkusu ve kacis ihtiyaci” sanatin hem oyun hem de
teshir sayildig1 bir kabulli ortaya cikarmistir (Calinescu, 2010, s. 15). Boylece
sanatcidan talep edilen “en yeni, en farkli”y:1 iretmesi/yapmasi istegi onu zorlar
ve asiriliga yonlendirirken sanatcilarin stratejileri ¢cesitlenmis, oyunsulasmistir
ve bu da toplumun tepkiselligine davetiye cikartir. Ornegin Fransiz sanatci
Abraham Poincheval’in 2017’de Paris Palais de Tokyo’da on yumurta tizerinde
kuluckaya yatarak civciv ¢ikarmasi, sanat¢inin bedenin sinirlarini zorlamakla
ilgili bir sanat deneyidir; ¢linki bunun icin giinlerce yumurtanin tizerinde
oturmasi gerekmistir. Ancak buna karsin Poinchevalin ¢calismasinin toplum
tarafindan tizerine espri yapilabilecek bir ciddiyetsizlik olarak algilanmasi
oldukca anlasilir bir seydir (Palais de Tokyo, ). Ctink®i Poinchevalinki gibi,
yasamsal olanin sanat alanina tasinmasi olarak gériinen bu eylemler “gerceklik”
konusunda iddiali olsa bile gliiniimtizde daha ¢ok jesttiel bir espri yaratmak
halinde meydana gelmektedirler. Fakat bu durum, ne Poincheval ne de
Haaning’in veya benzer stratejileri kullanan baska sanatcilar ile calismalar icin
sosyal medya kullanicilarinin kolaylikla yaptig: gibi, sanatciy: hedefe koyarak
onu suclamayi hatta ona saldirmayi hakl kilar; bu olsa olsa niteliksiz bir
saldiridan ibarettir. Sanatc¢inin neden bdéyle asiriliga bagvurarak tiretme geregi
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duydugunu anlamak gerekir ve bunun icin de sanat piyasasinin beklentilerini
cozimlemek sarttir.

Sanat ve para

Gluntmuzde 6nce ana akim medyada yer alarak ve ardindan toplum tarafindan
ozellikle sosyal medyaya tasinarak hakkinda en ¢cok konusulan cagdas sanat
islerinin, daha ¢ok parayla, sanat ekonomisiyle veya genel anlamda kapitalist
piyasa iliskileriyle ilgili sansasyonel ¢ikis yapan ¢alismalar oldugu kolaylikla
saptanabilir. Aslinda sadece cagdas sanatin degil, tarihsel sanatin da icerik veya
teknik degerinden ¢ok muizayedelerdeki satis rakamlarinin ulastig rekorlar ile
gindeme gelmesi alisildik hale gelmistir ve bu durum, poptler bir toplumsal
tiketim bicimi yaratmistir. Yine de klasik veya modern olsun, sanat eserlerinin
satis rakamlarn inanilmaz rekorlara ulassa bile cagdas sanat calismalar:
hakkindaki tartismanin ¢ok daha bitimsiz oldugu ortadadir. Ustelik sanat eseri
satin almanin diinya tizerindeki en bliytik kara para aklama yéntemlerinden biri
oldugu elestirisi de cagdas sanatin ticari spekiilasyona acik hali nedeniyle bu
sanati1 hedefe koymaktadir (Martin, 2021). Dolayisiyla klasik bir sanat eseri,
o6rnegin Leonardo da Vinci’nin Salvator Mundi tablosu (1499-1500) toplum
nezdinde 450 milyon dolar gibi akil almaz bir rakami hak eder gériintir. Buna
karsin cagdas sanat Uretimleri, istelik daha az rakamlar talep etse bile
kizginlhik yaratir. Ctinkl toplumun geneli, ¢cagdas sanatin “gercekten” sanat
oldugu konusunda hala ikna olmus gérinmemektedir.

Sanatin el becerisi ve yetenekle degil daha ¢ok fikirle ve kavramla
yapilabilirliginin kanitlandig: glinden beri “sanat yapma”nin ¢ok kolay oldugu
iddia edilmektedir; oysa, bu her ne kadar bitimsiz bir tartisma olsa da orijinal
bir fikir bularak uygulamaya calismak en az geleneksel malzemeler ve
tekniklerle tuval tizerine boya resmi yapmak kadar zordur; tistelik nesne tiretme
ve Uretmeme baglaminda ¢cagdas sanat daha btiytk bir risk almaktadir. Fakat
kavram temelli sanat konusundaki asil paradoks, cagdas sanat Uretiminin sanat
piyasasi tarafindan sémurtlmesi ve fikrin her zaman o kadar da degerli
olmamasidir artik; bu bir paradokstur, ¢ciinkli ginimuiz sanatina bugtinkii
karakterini veren 6zellik, tam da ytizyil basi avangartlarinin ytiksek sanat, meta
degeri tasiyan sanat eseri ve sanat¢inin Uirettigi sanatla imtiyazlanmasi
karsisinda aldiklar: tutum olmustur. Dolayisiyla Haaning’in isinin de dahil
oldugu pek cok sansasyonel cagdas sanat calismasi, aslinda sanatin para ile
iliskisini sorgulamak hatta bizzat iliski dinamiklerini bertaraf etmek tizerine
kuruludur. Ornegin sokak sanatg¢isi Banksy’nin tuvale basili bir imgesi olan
Kirmizi Balonlu Kiz (2002-2018) 2018’de Sotheby’s mulizayedesine ¢ikip
satildiginda, icinde yer alan ktictik bir 6gtitticti yardimiyla kendisini parcalara
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ayirmaya baslamistir. Clinktl sokak sanati kamusaldir yani kamuya aittir ve bir
koleksiyona girdiginde anlamini yitirir. Sanat¢inin kimligini gizlemesi nedeniyle
detaylarini bilemedigimiz bu olay, Banksy’nin kendisi tarafindan kurgulandig
seklinde yorumlanarak elestirilse de sanat¢i nihayetinde diinyanin en biiytik
muzayede evinde satilan bir tuvalin kendini parcalamasiyla sanat-para iliskisi
Uzerine bliytik bir tartismaya yol acmistir ve eyleminin amacinin bu oldugu da
aciktir. Bir baska sanat eylemi, Maurizio Cattelanin 2019’da Art Basel Miami’de
duvara bant ile bir muzu tutturup adina Komedyen (Comedian) demesidir.
Calismalarinda ironik bir mizahi sik sik kullanan sanatci, 6rnegin 1991°de
aslinda ortada 6yle bir hirsizlik yokken sergisinin soyuldugunu polise bildirmis
ve sikayet tutanagini Gériinmez (Invisible) adiyla sergilemistir. Cattelan’in
Komedyen’i ¢cokca tepki almistir ve insanlar ayni eylemi yani bir seyi duvara
bantlamay cesitlendirerek espriye katilmakla birlikte, pek cok kisi de bu isin bir
sanat eylemi oldugunu gérmeyerek onu kizginlikla veya alaya almakla karisik
asagilamayla karsilamistir. Gézden kacan sey, sanatcinin bu eylemi diinyanin
en buyuk ve butgesi en ylksek sanat fuarlarindan birinde yapmasi ve adina da
Komedyen demis olmasidir. Kimdir komedyen? Duvara 6zensizce tutturulmus
bir dolarlik muzu “sanat” olarak sunan sanat¢i mi, potansiyel alict mi, yoksa bu
eyleme yliz yirmi bin dolar fiyat bicen galerici mi? Yoksa hepsi mi? Cattelan
aslinda toplum tarafindan kendisinin yapmakla “suc¢landig” bir seyi, bu eylemin
ne kadar sanat oldugunu bizzat kendisi tartismaya acmistir ve kapitalist sanat
piyasasinin bu eyleme fiyat bicen ve satip-alarak onun sanat olup olmadigina
hiukmeden reflekslerini 6l¢gmuistir.

Gorsel 4. Take the Money and Run (Parayt Al ve Kag, Jens Haaning, 2021)

Bu érnekler en az iki farkli anlam diizeyinde degerlendirilmelidir. lki,
calismalarin gintimtizde tim kurumlariyla ana akim sanati ve ktiresel sanat

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization o7




Elif Dastarll || Cagdas sanat izleyicisinin tepkiselligi ve Jens Haaning'in Parayr Al ve Ka¢ drnegi

pazarinin iliskiler butinunu bizzat sanat alaninda tartismaya acan, sosyal
elestiri niteligine sahip birer sanat eylemi olmasidir. Ikincisi ise, ilkiyle baglantil
olarak, neyin sanat olup olmadigina karar verme yetisinin kendisini
sorgulamaktir. Haaning’in de paralar: tuvaline sabitlemesi beklenirken bunu
yapmayarak calismay: siparis eden muizeye iki tane bos tuval géndermesinin
nedeni, daha 6nce yaptig1 Avusturya’da Yulik Ortalama Gelir (2007) ve
Danimarka’da Yulik Ortalama Gelir (2010) calismalarini yinelemenin “sa¢cma”
oldugunu gostermektir (Gorsel 4). Clinkt yaptig: kavramsal performatif igin
yenilenmesi, onun ancak siradan bir tekrar olmasina yol acacaktir ve sanatci,
o6nemli bir sanat kurumu olan mtizenin béylesi bir talebinin anlamsizliginm
ortaya cikarmistir. Sanatcinin ¢alismasinin asli, zamana ve cografyaya bagh bir
tepkisellige sahiptir ve onu tekrar Uiretmek, eylemin realitesine 6zgi
orijinalliginden eksiltecek, bdylece isi sadece bir sanat nesnesine indirgemek
olacaktir. Dolayisiyla Haaning’in yeniden Uiretmek yerine is icin verilen buitceyi
alip bu durumu afise etmesi eylemi, onu giintimiiz sanat piyasasinda kolay para
kazanmakla itham edenlerin 6zellikle sosyal medyada gérinur hale gelen
iddialarinin tam aksine, piyasa kosullariyla barismamaya ¢ok daha kararl bir
tavirdir.

Haaning’in Paray: Al ve Ka¢ eylemini anlamak i¢in muiizenin talebiyle ilgili bir
baska boyutu daha bilmek gerekmektedir: Aalborg’taki The Kunsten Museum of
Modern Art, sanatcidan eski isini yenilemesini Work it Out sergisi icin istemistir.
Sergi “kendini-yapan, degisim icin hazirlik, baski, etki, buirokrasi ve artan
dijitallesme” kavramlari 6zelinde tartisma acma potansiyeliyle sunulmustur ve
“Are there limits to our working lives?” yani ¢alisma hayatimizin sinirlar var mi
sorgulamasi yapma iddias1 tasimaktadir (kunsten.dk, ). Sanatcinin eski igini
yeniden tretmeyerek serginin amagcladigina uygun bicimde ¢agdas sanat
Uretiminin simirlarini sorguladig: ortadadir. Ayrica Haaning, eyleminin bir diger
amacinin kendisi gibi zor kosullarda yani ¢cagdas sanat dlinyas: icinde calismaya
zorlanan sanatgilari da provoke etmek oldugunu soylemis, meslektaslarini kendi
yaptig1 gibi eylemler yapmaya cagirmistir (Dafoe, 2021).

Sonug: Cagdas sanata tepkinin anlami ve anlamaya dair ihtimaller

Peter Burger’e gore (2004, s. 62-63, 70-71, 111) avangardin amaci, sanat ile
yasam arasindaki baglantiy1 yeniden kurmak i¢in burjuva sinifina ait 6zerk
sanat kurumunu yikmaktir; giniimuiiz sanati, bu iliskinin sanat yikilmadan da
kurulabilecegini kanitlama cabasina girerek “gerceklik” ile iligkiyi bastan
kurmustur. Cagdas sanat, avangartlarin sanatin kendisiyle ugrasma, adeta
kendi kendini bitirme stratejisini benimseyerek sanati sanatla elestirmeyi temel
ilkelerinden biri haline getirmis, bunu da tipki Dadacilarin yaptig: gibi oyunsu
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bir tavirla stirdirmustiir. Nihayetinde ¢cagdas sanat¢i duvara muz yapistirir ya
da parayi alip ortadan kaldirirken bd&ylesi basit stratejik hamlelerin sanat
olabilirligini kendinden menkul iddiasiyla masaya yatirir. Ote yandan
caligmanin degeri yarattig1 sansasyona baglidir ve fakat sansasyonun
buyukltigtiniin o igin satis degerini de belirlemesi, ¢cagdas sanat — para
iliskisinin paradoksal yontint olusturur. Sanatci, sanatin giintimutizdeki
kurumsalligini sanatla tartisirken bu elestirel tavra dayali sanat igine ytksek
fiyatlar bi¢ilmesi, hem onu daha sansasyonel kilar hem de kars: ¢iktig1 seyin bir
parcasi gibi gosterir; bu durum ise basitce, sistematik bir seyi elestirmek icin
onun i¢inde mi disinda m1 olmak gerektigiyle ilgili bir soruyu akla getirir. Sanat
kuraminin cagdas sanata getirdigi elestirilerin basinda, sarsici bir anti-sanat
tavrinin yine sanatla Uretilirken, eylemin sisteme icsel kilindigi, dolayisiyla da
asil amacin yani elestirelligin yitirildigi bulunmaktadir (Dastarli, 2021). Yani
sanat¢1 ancak elestirdigi sanat piyasasinin-ortaminin disinda olarak mi bunu
yapmalidir? Daha da 6énemlisi, bu mtimkin midir? Sanatcinin elestirdigi seye
mesafeli durmasi yeni bir tartisma konusu degildir. Ornegin modern sanatin
temellerini atan Alman Romantikleri sanat elestirisinin sanata dahil oldugunu
neredeyse iki ytiz yil 6nce ileri sirmuslerdir ve o giinden itibaren bu konu
tartisilmakta ancak sanat ve elestiri arasindaki mesafe on dokuzuncu yutzyildan
beri kapanmaktadir. Bu iddianin ayrica calisilmasi, cagdas sanat baglaminda
elestirel mesafe olgusunun bilahare tartisilmas: elzemdir.

Makalede bahsettigimiz érneklerin dahil oldugu cagdas sanatin sansasyonel
eylemlerinin toplumun c¢ogunlugu kadar sanat profesyonelleri arasindaki
azimsanmayacak bir kesim tarafindan da tepkiyle karsilanmasi, sanat¢iya
kolayci, kurnaz, paragoz gibi ithamlarda bulunulmasi ise temelde su iki seyle
aciklanabilir gériinmektedir: sanatcilarin bu eylemlerinin aslinda anlasilmiyor
olmasi ve/ya cagdas sanatin kategorik olarak reddi. Cagdas sanatin kategorik
reddi, daha cok sanat profesyonelleri arasinda yaygin bir tepkiselliktir ve formel
sanat yoéntemlerine, egitimine, normatif estetige baghlik, sanatin toplumsal
anlamda modernite éncesinde tasidig1 anlami savunmayi stirdiirme, bu
tepkisellige yol agmaktadir. Anlasilmama ise 6ncelikle sanatin tiretimiyle ilgili
kisimdaki bir problem olarak saptanmalidir; ctinktl cagdas sanatin kendisini
anlatma-aktarmadaki eksikligi ortadadir. Gintimtizde sanat-yasam-gosteri
arasindaki sinirlarin muglaklasmis olmasi, sansasyonel tavrin asiriligy,
sanatc¢inin “anlasilmaz” stratejileri nihayetinde toplumu yormustur ve tepkiye
yol acmustir. Ustelik klasik malzeme ve yéntemlerle yapilan el becerisine dayali
sanati takdir etmeye alismis toplumlar, sanatin artik salt 6zglin fikirle yapilabilir
olmasini hala kabul etmis gérinmemektedir; bu sonuca sadece cagdas sanata
degil, tuval ve yagliboya gibi formel malzemelerle yapilan modern sanata,
ozellikle serbest firca darbeleriyle gerceklestirilen soyut sanata kars1
reaksiyonlar1 gézlemleyerek ulasmak da mimktindlr; bu reaksiyonlarin en sik
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gorileni “Bunu ben de yaparim!” seklindeki ¢ikistir. Cagdas sanat ise hem sanat
malzemesi olmayan nesneleri sanat kilmis hem de sanat: sanatla elestirerek
anti-sanati amaclamis, bdylece anlam katmanlarini ¢cogaltmis ve fakat
anlasilmaktan cok anlasilmamay1 amaclar gibi bir noktaya varmistir. izleyicide
bilgiye dair bdylesi bir beklentisinin olmasi, cagdas sanati tam da 20. ytzyil bas:
avangartlarinin kars: ¢iktigi seye, hayattan kopuk elitist bir konuma tasimis
gorunmektedir. Cagdas sanatin bir yandan sansasyon yaratmak amaciyla
herkesce anlasilabilir sekildeki “ylizey anlami1” insanlari cezbetmekte, diger
yandan kékeni modern sanatin ve avangardin tepkisine dayanan, bu ¢alismada
ozetlemeye caligtigimiz sanatin kendi ontolojik sorgulamasini kapsayan “derin
anlami1” insanlara ulasamamaktadir. Dolayisiyla sanat eylemlerinin sadece
ayricalikli kesim tarafindan anlasilan bir oyun oldugu gibi bir durum karsisinda
izleyici tepki gostermekte hakl gértiintir. Buna dikkat ¢eken sanatgi-elestirmen
Ana F. Martin (2021) “Neden herkes cagdas sanattan —ve sanatcilardan— nefret
eder?” diye sorarak ve “Gortintise gére cagdas sanatcilar ve sanat kurumlari,
egitim sisteminin de yadsinamaz yardimiyla, ait olmayan insanlar1 diyalogun
parcasi olmaktan ¢ikartmak i¢in yapabilecekleri her seyi yapiyorlar” diyerek bir
seckincilige isaret etmektedir. Bu noktada, sanat kurami yani sanat tarihi ve
sanat elestirisi toplum ile sanat arasindaki iligki icin bir asama olarak 6nerilir;
ancak bu araglarin ne kadar dogru kullanildig: tartismalidir.

Cagdas sanatin anlasilmama sorunu, Uretimden sonra onun alimlanmasi
asamasindaki problemlerle de ilgilidir. Bu sorun evrensel olsa bile, sanat kurami
dersleri egitim sisteminin her asamasinda eksik, gorsel kuilttirtin gelismesini
saglayacak muize ve galeri kurumlar: btiytik sehirlere sikismis béylece sanat
bilgisi genel kultir seviyesinde bile toplum geneline yayilamamais, ayrica ktilttirel
kamusallikla ilgili genel sosyolojik problemlere sahip Turkiye gibi tilkeler
acisindan 6rnegin Avrupa’ya kiyasla daha problemli gériinmektedir.

Her dénem sanatta kendi gercekligini yankilamistir, bu durum giintimiizde de
degismemistir. Yani ¢cagdas sanat, caginin sanatidir ve tarihsel avangardin
mirasiyla hareket ederek kurumsal analize ve elestirel oyunlarina devam
etmektedir. Sanat kuraminin, avangardin kurumsallasmasi, cagdas sanatin
kendini veya sanat tarihini tekrar eder hale gelmesi, hatta adeta “bizden 6nceki
her seyin sonsuz retrospektifi” olarak gértilmesi (Baudrillard, 2010, s. 27)
Uzerine yaptig: elestiriler ise anlaml ve degerlidir; ancak bu elestirilerin pek
cogunun yaptig seye, gintimuiizde formel malzeme ve yontemlerle calismayarak
fiili ya da fikirsel eylemliligi, tavri, durusu esas alan diinyanin doért bir yanindan
binlerce sanat¢inin on binlerce Uiretimini toptanci hamlelerle elestirmeye veya
tamamen yadsimaya kosulsuz hak vermek de dogru gérinmemektedir. Cagdas
sanatla ilgili elestirel teorinin “cagdas sanati savunmak” ya da “cagdas sanata
karsi olmak” seklinde iki-kutuplu bir anlayisa sikismasi, sadece hamaset
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Uretmek anlamina gelir. Bu noktada kurumsal elestirinin gérevi, 6zelde sanatin
ve sanat¢inin tavrini gérmek, hak ettigi degeri vererek onu degerlendirmek
olmalidir. Clinkll her sanatta oldugu gibi cagdas sanatta da “iyi-k6tti” tiretimler
veya “hakli-haksiz” amaclar ve hatta “samimi-degil” niyetler mevcuttur. Asiriliga
kacan sansasyonel eylemlilik ortak yéntem olsa bile sanatcilarin amaclari,
soylemleri farklidir ve her calismada da farklilasmaktadir. Salt maddi kazang
icin daha bluytuk bombalar yaratma pesinde olanlar ile o para iligkilerinin
kendisini sorgulayan sanatcilar ayirabilmek sarttir. Ancak bu sekilde, yani
sanat elestirisi ve teorisinin bu zorlu ¢abalar1 sayesinde ana medyanin para
iligkilerini 6nceleyen poptlist dilinin de kirilacag: iddia edilebilir. Béylece
Haaning’in paray: alip isini yinelememesindeki anlami arastiran ve idrak eden
bir haber yazim dili, toplumun asir1 saldirgan tepkiselliginin éntinde bir bariyer
islevi gorebilir.

Cagdas sanatin zor anlasilmasi ve anlasilmak icin bilgi talep ediyor olmasi
gercegiyle birlikte, ideal amacin izleyicinin anlayabilecegi gibi sanat yapmak
degil, sanati izleyicinin anlamasini saglamak oldugu unutulmamalidir. Her
sanat sadece bakilarak anlasilmaz, bakmay: fetislestiren on dokuzuncu ytizyilin
izlenimci resmini bile hakkiyla anlamak i¢in amaglarinin ne oldugunu bilmek
onemlidir; aksi halde izlenimci bir manzara sadece seyirlik manzara olarak kalir.
Oysa izlenimcilerin amaci dekoratif bir resim degildir ve hatta dekoratif oldugu
iddiasiyla klasik sanata siddetle kars: cikmislardir. Modern sanatla ilgili
kurdugumuz analoji énemlidir ctinkti Alman romantiklerinden Fransiz
izlenimcilerine, modern sanatin hakkiyla anlasilmasi modern sonrasi sanatin da
daha iyi anlasilmasinin kosulu gibi gértinmektedir. Oznelligi mimesise (taklit,
yansitma) ikame etmeye baslayarak formla icerik arasindaki iliskiyi yeniden
tanimlayan Alman romantikleri modern estetik rejim’n kurucularidir ve onlarla
birlikte artik her sanat yapit1 sanat tarihine bir meydan okuma (elestiri), her
sanat elestirisi de sanatin sadece igerigine degil, ayni zamanda formuna dair bir
mudahale potansiyeli haline gelmistir (Dellaloglu, 2020). Gtintimtizde pek cok
izleyici, sanatin az ya da ¢ok kurama dayal1 oldugunu ve kuramin modern
oncesi yapilan sanatin anlasilmasindan ¢ok modern sanatin anlasilmasi
bakimindan énem tasidigini daha yeni yeni 6grenmeye, hatta kabullenmeye
baslarken (Barrett, 2015, s. 312), cagdas sanatin da kurumsal diizeyde durum
tespiti yaparak tepkilerden ders cikarmas: sart gériinmektedir. Aksi halde
“cagdas”in cag dis1 kalacagi yakin bir gelecekte sanatin i¢ine girecegi kriz
buglinden gértinmektedir.
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Extended abstract

Since the 1980s, the productions that advocate that art should be based on an idea and
that eliminate the distinction between art methods are called “contemporary art”.
Contemporary art, which is based on the avant-garde movements at the beginning of the
twentieth century and then conceptual art of the 1960s, has almost become a discussion
platform where artists express every problem. The purpose of emitting the problem has
also determined the method of art, and especially a certain form of contemporary art
production has become functional as an art protest. Adopting the action/event-based
method of performance art, artists present different forms of action as art. One of the
most recent examples of this is Danish artist Jens Haaning’s work Take the Money and
Run. The Kunsten Museum of Modern Art offered the artist to reproduce his old work that
depicts the average annual income in the country by sticking money on the canvas, the
artist first accepted this, but then he didn’t reproduce the artwork and did not return the
budget. Haaning did this to say that a work of contemporary art cannot be reproduced,
and to point out the absurdity of an important art institution, the museum, making such
an offer. Haaning’s Take the Money and Run was not a produced object or action-driven;
on the contrary, it was a gesture that he chose not to produce. Today, many
contemporary artists, like Haaning, perform some art acts with a protester attitude,
claiming that these acts are art. However, such sensational acts, based on the reactivity
of avant-garde art at the beginning of the twentieth century, cause a great angry reaction
in society. This shows the problematic relationship between the production and
consumption of art. The common point in people’s reactions is their doubt that
contemporary art is a real art; and their overreaction-based insulting or mocking
comments reveal their preconceived resentment towards contemporary art.

This article, together with other prominent artworks, focuses on Haaning’s production,
discusses the origins of the sensational attitude of contemporary art, the aims and
methods of the artist, and questions the reasons for the social reaction created by
contemporary art. It is tried to be understood the actions of contemporary art that are
based on breaking and not producing, not making, or sticking a banana on the wall and
calling it art, which can be done very easily and by anyone. At this point, on the one
hand, the statements of the artists are taken as a basis and what they do is accepted as
art, on the other hand, the debates that these actions are not art are examined. While
making this questioning, the article discusses the art-money relationship and also
considers art as a phenomenon that both criticizes itself institutionally and pushes the
boundaries of the social criticism it aims to create. As a result, it has been determined
that the blurring of the boundaries between art-life-performance generates a problem.
Contemporary art’s aim to create increasing sensations reveals a “surface meaning” that
everyone witnesses and attracts these people, while the “deep meaning”, which has the
purpose of social protest and is rooted in the reaction of modern art and the avant-garde,
cannot reach people. Thus, as a consequence of the strategies of extremism and not being
understood, it was noticed that social reaction and even anger emerged. In the article, the
expansion of cultural capital was emphasized in order to eliminate the prejudiced
reaction against contemporary art, and the duty of art institutions and professionals to
convey information to society in an precise and widespread manner was reminded. In this
research, a literature review was undertaken to point out the roots of contemporary art,
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and art theory was utilized to discuss current artworks from the field of contemporary art
criticism. In the article, social reactions criticizing contemporary art were followed on the
popular social media Twitter.
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Dijital medyada etkilesimi ve katilimci ktilttirti talep eden bir eglence deneyimi yaratmak
amaciyla kurgulanan mecralar-arasi hikaye anlatimi transmedya anlati olarak
nitelendirilmektedir. Buna goére, hikaye mimkuin oldugu kadar ¢ok ve farkli medya
platformunda anlatilmaktadir ve hikayeye ait bilgilerin timtna barindiran tek bir mecra
yoktur. Kasith olarak bosluklarin birakildig: ve bu eksiklikleri tamamlamaya calisan
hayranlarin katilimi ile genisleyen transmedya hikaye evreninde, ¢cevrimici ve ¢cevrimdis: diinya
veya kurgusal dlinya ile gercek dlinya birbirinin icine gegmektedir. Bu calismada, Valorant
adli dijital oyun i¢cin hayranlarin Uirettigi gorsel ve yazili icerikler, “yakinsama”, “katilimci
kulttur” ve “kolektif zeka” kavramlariyla iligkili olarak ve transmedyanin yedi ilkesine gore
durum calismasi metodolojisi kullanilarak analiz edilmektedir. Bulgulara gére yakinsama,
kolektif zeka ve katilimci kultiar sayesinde ortaya konan hayran performansi, transmedyanin
yayilabilirlik, derine inebilirlik, ¢esitlendirilebilirlik, dliinya insa etme ve performans ilkeleri ile
orttismektedir. Sonug olarak, kolektif zeka ve katilimci kulttir, hayranlarin transmedya hikaye
evrenine kulttirel ve sanatsal icerik tiretimleriyle katkida bulunmasini saglamaktadir.

Anahtar kelimeler: transmedya, katilimer kilttir, yakinsama, kolektif zeka, dijital oyun

Abstract

Telling a story across multiple platforms to create an entertainment experience demanding
interaction and participatory culture is defined as transmedia narrative. In the story universe,
there are gaps which are deliberately left and are extended with the participation of fans who
try to fill in. Therefore, the online and offline world or the fictional world and real-world
intertwine in transmedia narratives. In this study, the visual and written content generated by
the fans of the digital game Valorant are examined through case study methodology in relation
with the concepts of “participatory culture”, “convergence” and “collective intelligence” and the
seven principles of transmedia. According to the findings, fan performance realized by
participatory culture, convergence and collective intelligence, overlaps with those principles;
spreadability, drillability, multiplicity, worldbuilding, and performance. Consequently,
collective intelligence and participatory culture enable fans to contribute to the transmedia
story universe through cultural and artistic content production.
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Giris'

Geleneksel medyadan dijital medyaya gecisi betimlerken, Jan van Dijk’in (2006,
s. 6-7) ifadeleriyle yeni medyanin 6énemli yapisal 6zelliklerinden biri olarak
“telekomuinikasyon, veri iletisimi ve kitle iletisiminin tek bir aracta birlesmesi”
seklinde tanimlanan yakinsama kavrami teknolojik bir terimi ifade etmekteydi.
Ancak giiniimtizde artik teknolojik yakinsamaya ek olarak ekonomik, siyasal,
toplumsal ve kulttirel yakinsamadan da s6z etmekteyiz. “Yeni ve geleneksel
medyanin ¢arpistigl, taban medyasi ile kurumsal medyanin kesistigi, medya
yapimcisinin ve medya tliketicisinin gliclerinin beklenmedik sekillerde etkilesime
gectigi” bir yakinsama kultiirtini inceleyen Henry Jenkins’e gére (2016, s. 19)
yakinsama “hem yukaridan asag kurumsal odakli hem de asagidan yukar:
tiketici odakl bir stirectir” (2016, s. 39). Yakinsama kavramini katilimei kiltir
ve kolektif zeka kavramlar ile birlikte tartisan Jenkins’e goére (2016, s. 19)
medya endUstrilerinin isgbirligi ile Gretilen medya icerikleri, ¢esitli medya
platformlar: tizerinden bir akis halinde dagitilmaktadir. Bu akis medya
izleyicisinin yersizyurtsuzlagmasina, gécebe davranislar gelistirmesine olanak
vermektedir. “Ttiketicilerin yeni bilgiler aramaya ve daginik medya icerikleri
arasinda baglantilar kurmaya tesvik edilmesi” (Jenkins, 2016, s. 20) seklinde
yasanan bu kulttirel degisim, ekonomik boyutuyla da kultiirti bigimlendiren bir
strectir. Cunkud, medya sirketlerinin farkl icerikler tiretme ve farkli mecralar
lizerinden rekabete dayal bir pazar ekonomisinde hizli bir akis halinde bu
icerikleri dagitma gayreti icerisinde olduklar1 gézlemlenmektedir. Ote yandan,
web 2.0 ile birlikte kullanici ttirevli icerik tiretimine olanak veren teknolojilerin
ve araclarin gelisimi, medya ttiketicilerinin aym zamanda Uretici olmasini
olanakl kilmis ve Uire-tiiketicilerin diger tire-ttiketicilerle etkilesim halinde bu
akis kultirtine katilimi talep etmesine yol acmistir. Ancak ne var ki World Wide
Web’in yaraticisi Tim Berners-Lee, Robert Cailliau, Ari Loutonen, Henrik F.
Nielsen ve Arthur Secret (1994, s. 76) tarafindan “insanlik i¢in bir bilgi havuzu”
olmasi1 amaciyla tasarlanan dagitik ag mimarisi zamanla bu tekno-iyimser
yaklasimini kaybetmis ve algoritmik kapitalizmin golgesindeki ag, her Ure-
tiketicinin bu kutlttire katilim i¢in esit bilgi ve beceriye sahip olmadig: bir
ekosisteme déntismustur.

Katilimc: kultar kavrami, zaman icerisinde degisen Web teknolojileriyle birlikte
farkl baglamlarda kullanilmis ve farkh tartismalara yol agmistir. Aaron
Delwiche ve Jennifer Henderson (2013) katilimc: kiilttirti doért tarihsel asamaya
aywrarak incelemektedir. Yazarlar, heniiz internetin sadece Uiniversite kampuisleri
ve askeri kurumlarda kullanildigl ve ¢evirmeli baglanti ile internete baglanildig

1 Bu ¢alismanin bir kismi, 26-27 Mayis 2022 tarihlerinde Istinye Universitesi tarafindan diizenlenen 2. Uluslararasi
Medya ve Toplum Sempozyumu’nda “Transmedya Hikaye Anlaticiligi ve Dijital Oyunlar” bashgi ile s6zlt bildiri
olarak sunulmustur.
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ve de forumlarin ilk versiyonu olan duyuru panosu sisteminin (BBS — Bulletin
Board System) kullanildig1 1985-1993 yillan arasindaki dénemi kavramin ortaya
ciktig1 birinci asama olarak nitelemektedir. Ikinci dénem, IMDB, Yahoo, Linux,
Amazon, eBay ve Googlein ortaya ¢iktigr 1994-1998 yillar1 arasidir ve yazarlar
bu dénemi “webe uyanis” olarak adlandirmaktadir. Ugtincti asama Blogger,
MySpace, Flickr ve Facebook gibi sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmaya
basladigi 1999-2004 arasi, “tuslu yayincilik” dénemi olarak nitelendirilmektedir.
Yazarlar, katihimec: kilttir tizerine erken dénem calismalar: gerceklestiren Pierre
Levy’nin “hi¢ kimse her seyi bilemez” ama “herkes bazi seyler bilir” ifadelerinin
de bu dénemi anlatmak i¢in uygun ifadeler oldugunu ileri stirmektedirler
(aktaran Delwiche ve Henderson, 2013, s. 6). Son olarak 2005-2011 arasi
dénemi “her yerde hazir ve nazir baglantilar” olarak adlandirmaktadirlar. Bu
dénem her ne kadar Jenkins’in calismalar ile katilimci ktilttr hakkinda genel
okuyucunun da fikir sahibi oldugu bir dénem olsa da artik katilhimci kiltir
konusunda pozitif fikirlere ek olarak sorunlarin da tartisildigini bir dénem
olarak anilmaktadir. Yazarlar, her yerde hazir ve nazir olan bu teknolojilerin
hayatimizin her alanina niifuz ettigini ve bizi yabancilastirdigini,
kayitsizlastirdigini iddia eden gériislerin de tartisildigini belirtmektedirler
(Delwiche ve Henderson, 2013, s. 7).

Bu tarihsel evrelere ek olarak, Jenkins’in katilimci kalttir Gizerine ¢alismalarinin
da tarihsel olarak degistigi ve yazarin degisen teknoloji ve kiltiire gére kavramin
farkl yonlerini tartistigs gértilmektedir. Bu konudaki ilk ¢calismalarinda Jenkins,
daha cok medya ttiketicileri tizerinde durmaktadir. Jenkins’e goére interaktif
teknolojiler tizerine konusmak yerine medya ttiketicileri arasindaki etkilesimi,
medya tuketicileri ve medya metinleri arasindaki ve de medya tiketicileri ile
medya Ureticileri arasindaki etkilesimi, belgelememiz gerekmektedir. Yazara goére
bu katilimec: kiltir, asagidaki Gi¢ trendin kesisme noktasina gore
sekillenmektedir:

1) Yeni araglar ve teknolojiler tuiketicilerin medya igeriklerini

arsivlemesine, ek aciklamalar yapmasina, asirmasina ve yeniden

dolasima girmesine olanak verir. 2) Bir dizi altktlttr kendin-yap (DIY —

Do It Yourself] tarzi medya Uretimlerini tesvik eder, tuketicilerin bu

teknolojileri nasil uyguladigini sekillendiren bir soéylemdir. 3) Yatay

olarak birlesmis medya holdinglerini savunan ekonomik trendler, cesitli

medya kanallari Uizerinden imgelerin, fikirlerin ve anlatilarin akigini

tesvik eder ve izlerkitlenin daha aktif bir ruh hali i¢cinde olmasini talep

eder (Jenkins, 2006a, s. 135-136).
Jenkins, bir baska calismasinda katilimci ktilttirtin temel 6zelliklerini; “sanatsal
ifade ve yurttas katilimi agisindan gérece diistik engeller, yaratma ve bunlar
digerleriyle paylasma i¢in gliclti destek, en deneyimli kisinin bildigini acemilere
aktarmasi sayesinde bir ¢esit gayriresmi uzmanlik, kendi katkilarinin
6nemsendigine inanan Uyeler, birbirleriyle belli 6l¢tide sosyal bag kurdugunu
hisseden tyeler” seklinde siralamaktadir (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton
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ve Robison, 2009, s. 5-6). Uzman paradigmasin yikan, yaratimi éne ¢ikaran ve
aktif katihmi talep eden bu yapi, kisilerin bireysel ifadelerinin 6tesinde, hayran
kultipleri, topluluk sayfalari, yardimlasma topluluklari, forumlar, mizah gruplari
gibi katilimci kultir topluluklarinin da karar verme ve karsilikli bilgi aligverisi
gibi baglamlarda bu Ure-ttiketime dahil olmasini gerektirir. Jenkins, Sam Ford
ve Joshua Green (2013, s. 35) ile birlikte kaleme aldig bir baska calismasinda
katilimer kilttr kavramini yeniden tartismaya agmaktadir ve artik medya
endustrisinin kiltirtin daha katilimec: oldugunu anladigini ileri stirmektedir.
Kitap boyunca yazarlar, katilimin cesitli sirket politikalar ve pratikleri
araciligiyla nasil degerlendigini veya engellendigini ve de hangi katilimcilarin
dahil edildigini, marjinalize edildigini veya hari¢ birakildigini tartismaktadirlar.
Jenkins ve digerlerine (2013, s. 35) gore katilimci kuilttirdeki medya iceriklerinin
dolasimi kulturel (belirli bir tirt veya performansciy: 6ne ¢cikarmak gibi), kisisel
(arkadaslar arasindaki sosyal baglar1 gliclendirmek gibi), politik (kitle
iletisimindeki toplumsal cinsiyet yapisini elestirmek gibi) ve ekonomik (kisilerin
anlik ihtiyaclarina ve medya sirketlerinin ihtiya¢larina hizmet etmek gibi) olmak
Uzere bir dizi ¢ikara hizmet edebilir. Yazarlar, izlerkitlenin motivasyonu ne
olursa olsun, bu yetkisiz aktivitelerin dolayl yoldan medya sirketlerinin ve
markalarin kar etmesini sagladigini ileri stirmektedir. Yazarlara gore,
“hayranlarin arzular ile sirketlerin cikarlari bazen paralel islese de hicbir zaman
tam olarak o6rtismez, ciinku sirketler, izlerkitle katiliminin ideallerini benimsese
bile kendi kontrollerinin ne kadarindan feragat edecekleri belirsizdir.” Sonug
olarak, “sirket cikarlari hicbir zaman katilimci kiiltiirle tam olarak uyumlu
olmayacaktir ve siklikla uyusmazliklar ortaya ¢ikacaktir” (Jenkins vd., 2013, s.
36). Bu durumda, katilimc: kiltiirtin elestirel perspektiften gézden gecirilmis
versiyonuna gore, katilimci kiiltiir bir yandan tre-tiiketiciler agisindan bu
kulttirtn faydalarini ortaya koymakta, 6te yandan sirketler acisindan karlh is
modelleri veya politikalarin gelistirildigi bir ortama génderme yapmaktadir.
Cunku sirketler, katihimei kiltir igerisinde tiretilen medya iceriklerini veya
akistaki aktiviteleri secerek kendi politika ve pratiklerine dahil etmektedir.

Jenkins, yakinsama ve katilimci ktilttir kavramini kolektif zeka kavrama ile
birlikte ele almaktadir, ¢linkl yazara gore yakinsama, “bireysel tiketicilerin
beyinlerinde ve onlarin digerleriyle sosyal etkilesimiyle meydana gelmektedir”
(2016, s. 20). Ozellikle web teknolojileri ve dijital medya ortamlari sayesinde
geleneksel medya donemine kiyasla bilginin miktarinda bir artis yasanmaktadir.
“Tukettigimiz medya hakkinda aramizda konusmamaiz icin ilave bir tesvik”
olduguna deginen Jenkins, Levy’e atifla kolektif zekay1 sOyle nitelendirmektedir:
“Higbirimiz her seyi bilemeyiz; her birimiz bir seyler biliriz ve kaynaklarimizi
toplayip becerilerimizi birlestirirsek, parcalar: bir araya getiririz” (Jenkins, 2016,
s. 20).

82 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

Jenkins’in calismalarinda oldugu gibi, kolektif zeka alanyazini siklikla, bu
konuda ilk ¢aligmalar: yapan Levy’nin 1997 tarihli calismasina atif yapmaktadir.
Levy’e gore kolektif zeka “stirekli olarak gelistirilen, gercek zamanl koordine
edilen ve etkin mobilizasyon yetenekleriyle sonuc¢lanan bir tiir evrensel dagitik
zeka”dir (Levy’den aktaran Saka, 2018, s. 12). Ancak kolektif zeka Levy’nin
caligmalarinda kolektif aptalligin veya bireysel zekanin ziddi olarak degil, yapay
zekanin zi1dd1 olarak incelenir (aktaran Morva, 2018, s. 27). Levy’e gore kolektif
zeka, “kendine 6zgl bir teknolojiyi, bir ekonomiyi, bir politikay: ve bir etigi igerir.
Dolayisiyla Levy, agin sadece bir is firsati olmaktan ¢ok daha fazlasi, bir yagsam
tarzi oldugunu iddia eder” (aktaran Morva, 2018, s. 32). Levy’nin erken dénem
caligmalarindan giintimuize dogru ilerledigimizde artik kolektif zeka, ¢ogunlukla,
ag toplumu incelemelerinde ag mimarisinin dagitik 6zelliginden de kaynaklanan
bir sekilde etkilesimi 6éne ¢ikaran katihimci kultirle baglantili olarak ve de btiytik
teknoloji ve medya sirketlerinin faaliyetlerini ytruttikleri pazarla baglantili
olarak tartisilmaktadir. Jenkins (2016) calismasinda kolektif zekanin
gunumuizde eglenceye ek olarak, egitim, hukuk, siyaset, din, reklamcilik ve
askeri amagclarla nasil kullanildigini analiz etmektedir.

Kolektif zekanin pazarlamadaki roltind inceleyen Tilmann Bruckhaus (2010, s.
131) buyuk-6l¢ekli internet tabanl bilgi sistemleri sayesinde pazarlama
profesyonellerinin artik giintimiizde detayl satin alma ve hizmet islemleri, sosyal
medya baglantilari, tiklama akisi, bloglar ve yorumlar gibi daha karmasik
verilerle ugrasmak zorunda oldugunu ileri stirmektedir. Bruckhaus’a gére (2010,
s. 131) “ortaya cikan kolektif zeka teknikleri pazarlama profesyonellerinin, insan
gruplarinin gézlemlenebilir davranislarini, tercihlerini ve fikirlerini anlama ve
ona gore hareket etmeyi olanakl kilmaktadir. Pazarlama profesyonelleri
davranissal modeller yaratmak amaciyla kolektif zeka teknolojilerini,
[pazarlamadaki] hedefleme ve kisisellestirme icin kullanmaktadir.” Bu acidan
kolektif zeka teknolojileri ile benzer tiiketici gruplarina ulasmak daha kolaydir.
Sonugc olarak, kolektif zeka ve katilimci kilttir pazarlama endtistrisi i¢cin bircok
acidan yararhdir. Katilime: kiltiirtin ve kolektif zekanin dijital medyadaki
rollinil en iyi sekilde gbzlemleyebilecegimiz alanlardan biri de transmedya
anlatilardir.

Yukarida kisaca degerlendirilen alanyazindan yola ¢ikan bu ¢alismada, dijital
oyunlardaki transmedya anlatilar, yakinsama, katilime: kalttir ve kolektif zeka
kavramlar ile iliskilendirilerek incelenmektedir. Ulusal ve uluslararasi oyun
arastirmalan literatirtinde bilgisayar ve internet teknolojileriyle dolayimlanmisg
oyunlar icin “video oyunu”, “bilgisayar oyunu” ve “dijital oyun” kavramlarin
timinin kullandigl gézlemlenmektedir. Ancak ulusal iletisim bilimleri
literattirtinde daha ¢ok “dijital oyun” kavrami tercih edilmektedir. Ornegin, 29
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Agustos 2022’de Ulusal Tez Merkezinde? yapilan taramada, iletisim bilimleri
alaninda 2007-2022 yillar1 arasinda yayimlanmis otuz dokuz tezde “dijital oyun”
kavrami kullanilmistir. Bu nedenle bu calismada da dijital oyun kavrami
kullanilmaktadir. Oyun arastirmalar: disiplinlerarasi bir karakteristige sahiptir
ve farkli bilim dallar tarafindan cesitli kavram, kuram ve yéntemlerle analiz
edilmektedir. Mark Wolf ve Bernard Perron (2003, s. 2) yeni gelisen oyun
teorisinin, bir¢ok farkh yaklasimin yakinsamasiyla olustugunu ileri stirmektedir,
bunlar “film ve televizyon teorisi, géstergebilim, performans teorisi, oyun
calismalari, edebiyat teorisi, bilgisayar bilimi, hipermetin teorisi, sibermetin,
etkilesim, kimlik, postmodernizm, ludoloji, medya teorisi, anlati teorisi, estetik
ve sanat teorisi, psikoloji, simulakra teorisi ve digerleri”dir. Bu calismada dijital
oyunlardaki transmedya anlatilar 6rneklem olarak alinan Valorant oyunu
Uzerinden incelenmektedir. Arastirmada durum calismasi1 metodolojisi
kullanilmaktadir. Buna gére, Valorant oyununda, hayranlarin olusturdugu
gorsel ve yazili iceriklerle genisleyen hikaye evreni ve oyun ureticilerinin bu
kulttirel ve sanatsal tiretimleri nasil kendi blinyelerine dahil ettikleri analiz
edilmektedir. Kolektif zeka ve katilimci kultuirle olusturulan icerikler ve bu
iceriklerin tiretildigi, dagitildig: dijital mecralar, Jenkins’in (2006a; 2006b;
2009a, 12 Aralik; 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik; 2016) kavramlar: ve
transmedya anlati ilkeleri ile iligkili olarak tartisilmaktadir.

Transmedyanin yedi ilkesi

Transmedya kavrami alanyazinda kuilttirel, toplumsal, siyasal ve ekonomik
boyutlariyla tartisiimaktadir. Buna gére transmedya hikaye anlatima,
transmedya anlati, transmedya egitim gibi farkli kavramlarla da birlikte
kullanilmaktadir. Kabaca mecralar-aras: hikaye anlatimi olarak nitelendirilen
transmedya hikaye anlatimi; adaptasyon, ¢oklu medya ve ¢apraz medya
kavramlariyla birlikte tartisilsa da bunlardan farklidir. Adaptasyon bir eseri
baska bir dile veya ttire uyarlamadir. Coklu medya farkli medya platformlarini
anlatan bir ifade iken, capraz medya, bir icerigin farkli ve coklu medya
platformlar: tizerinden dagitilmasini niteler. Transmedya hikaye anlatimi
kavraminin mucidi Jenkins (2006b)3 kavrami séyle anlatmaktadir:

Bir transmedya hikayesi, her biri butline farkli ve degerli katkida

bulunan yeni metinlerle cesitli medya platformlarinda ortaya cikar.

Transmedya hikaye anlaticiliginin ideal bi¢ciminde, her bir yayin araci en

iyi yaptig1 seyi yapar; boylece bir hikaye bir filmde tanitilir, televizyon,

roman ve ¢izgi romanlarla genisletilir; dinyas:1 oyun oynayarak
kesfedilebilir veya eglence parki cazibesi olarak deneyimlenebilir. |[...] Iyi

2 https:/ /tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/
3 Kitap, “Cesur Yeni Medya” — Teknolojiler ve Hayran Kulttirti adiyla Nihal Yegengil tarafindan Turkgeye cevrilmis ve
2016 yilinda Iletisim Yayinlan tarafindan basilmistir.
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bir transmedya franchise’ icerigi, farkli medyada kismen farkl bir sekilde

sunarak, cesitli hayran gruplarini kendine cekmek tizere calisir (Jenkins,

2016, s. 145).
Jenkins, “hicbir eser her 6geyi kopyalamaz, fakat her birinin bu eserlerin aym
kurgusal aleme ait olduklarini ilk bakista fark etmemiz icin yeterli miktarda
0geyi kullanmasi gerekir” ifadeleriyle de transmedya anlatilardaki her bir
parcanin blitline hizmet ettigini anlatmaktadir (2016, s. 171). Jenkins (2009a,
12 Aralik) 12 Aralik 2009 tarihli blog yazisinda transmedya hikaye anlaticiliginin
“yayilabilirlige kars1 derine inebilirlik” ve “devamliliga karsi ¢esitlendirilebilirlik”
olarak ilk iki ilkesini tanimlar. Ardindan, yine aymi tarihli bir baska blog
yazisinda diger bes ilkeyi anlatir. Bunlar, “i¢cine gémulmeye/kaptirmaya karsi
secerek alma”, “dlinya insa etme”, “dizilestirme”, “6znellik” ve “performans”tir.
Ardindan bu yedi ilke ¢ercevesinde transmedya egitimin olanaklarini tartisir.
Jenkins (2010, 12 Aralik) transmedya ve ¢coklumedyanin
izleyici/tliiketici/ okuyucu acisindan farkh rollere sahip oldugunu ileri
strmektedir. Coklumedya uygulamasinda okuyucularin tek yapmasi gereken bir
tiklamadir ve igerik 6nlerine gelir. Oysa Jenkins’e gére (2010, 12 Aralik)
transmedya egitimde 6grenciler, “avci toplayic: bir stireg icerisinde aktif bir
sekilde icerik arayisindadir ve bu durum onlar ¢oklu medya platformlarina
yonlendirir” ve bulduklarn seyin diger 6geler gibi aym hikaye veya hikaye
diinyasina ait olup olmadigina karar vermek, farkli baglamlardaki bu bilginin
gtivenilirligini 6l¢gmek zorundadirlar. “Iki farkl kisi ayni icerigi bulmayacaktir ve
bu nedenle de notlarini karsilastiracak ve digerleriyle birlikte bir bilgi havuzu
olusturacaklardir. Bu nedenle, becerimiz transmedya gezinimidir — arama,
degerlendirme ve ¢oklu medya ortamlar: arasinda iletilen bilgiyi birlestirme
kapasitesidir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik).

Jenkins’e gore (2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedya hikaye
anlatiminin ilk ilkesi, yayilabilirlige kars: derine inebilirlik ilkesidir. Yayilabilirlik,
anlaml veri parcalar1 aramak i¢in farklh medya alanlarini taramay: anlatan bir
yayilma stirecine géonderme yapar. Derine inebilirlik ise ilgilendigimiz bir seyin
derinine inme kabiliyetini anlatir. Jenkins’e gbre, yayilabilirlik bir icerigin ne
derece ve ne 6l¢iide paylasilabilir oldugunu ve kisiyi bu icerigi paylasmaya iten
motive edici faktérleri anlatir. Ote yandan derine inebilirlik, kisinin gercekten
ilgisini ¢ceken bir kurguya rastladiginda daha derinlerdeki anlati uzantilarini
kesfetme kabiliyetini anlatir (Jenkins, 2009a, 12 Aralik). Bu baglamda,
transmedya anlatilar hem anlatinin miimkiin olan en ¢ok mecraya yayilmasina
hem de kullanicilarin daha derinlemesine arastirma yapmasina olanak veren bir
yapida kurgulanmaldir.

Ikinci ilkesi devamliliga kars: cesitlendirilebilirliktir (Jenkins, 2009a, 12 Aralik;
2010, 12 Aralik). Devamlilik ilkesine gore, “bazi transmedya franchise’ler, biitiin
uzantilar icerisindeki en ytiksek inandiriciliga olanak veren bir versiyona dogru
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stiregiden bir tutarlilik icinde gelisir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Ote yandan
cesitlendirilebilirlik ilkesine gore, diger anlatilar “karakterlerin alternatif
versiyonlarini kullanir veya kaynak materyal tizerinde tistinltik kazanmak i¢in
hikayelerinin paralel evrenler versiyonunu kullanir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik).
Bu durumda transmedya anlatilarin kullandig: stratejilerden biri hikaye
evreninin surekli ve tutarh bir sekilde genisletilmesidir. Digeri de farklh
karakterlerin bakis ag¢isiyla hikayeyi cesitlendirmek veya farkli zaman ve
mekanlar kullanarak hikaye evrenini genisletmektir.

Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ticiincu ilkesi icine
géomulmeye/kaptirmaya karsi secerek almaktir. “icine gémtilmede tiiketici
hikaye dlinyasina —-mesela tema parkina- girer, 6te yandan secerek almada,
hayranlar hikayenin farkli yénlerini, kendi giindelik yasam alanlarinda
konuslandirdiklar kaynaklar -mesela hediyelik esya diikkanindan bir parca—
olarak yanlarina alir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Tema park: gibi uygulamalarda
tiketiciler 6nceden kendilerine hikaye olarak sunulan evreni deneyimleme sansi
elde ederler, ancak bu deneyim ttiketici agisindan kisith bir zamana ve mekana
baghdir. Ote yandan, tiiketicilerin, hikaye evrenine ve karakterlere gore tiretilen
Urunleri, oyuncaklari, kosttimleri vb. alip yanlarinda géttirmeleri, gtindelik
hayatlarinda bu evreni hatirlatan bir parcayla yasamalarina olanak verir. Hikaye
evreni ve karakterlerle 6zdeslesmeyi ve tiiketicinin hayatinin bir
parcasiymiscasina benimsenmesini saglar.

Dérdunct ilke diinya insa etmedir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilar, genellikle ana anlat: i¢cin merkezi degildir, anlatinin
vukuu buldugu diinyanin daha zengin bir betimlemesini verir. Franchise’ler
gercek-dunyay: ve dijital deneyimleri sémurebilir. Bu uzantilar siklikla hayran
davranislarini, bircok benzesmeyen 6genin ele gecirilmesine ve listelenmesine
yonlendirir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Jenkins’e gére (2009b, 12 Aralik) iyi bir
karakter ¢oklu hikayeleri destekler ve bir diinya ¢oklu karakterleri ve ¢coklu
medya Uzerinde yayinlanan coklu hikayeleri destekler. Bu baglamda,
transmedya anlatilarda yaratilan diinyalar daha fazla karakter ve hikaye
anlatilmasina ve de haliyle bunlarin daha fazla medya platformlari/ortamlarinda
yayilmasina olanak verir.

Besinci ilke, dizilestirme ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya hikaye anlatimi, anlati egrisinin, ¢oklu muinferit parcalara veya tek
bir medya i¢indeki uygulamalara béltinmesi fikrinden ziyade, bu benzesmeyen
fikirler veya hikaye parcalarinin ¢coklu medya sistemleri arasinda yayilmasini
anlatir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Buna gore, dizilestirme ilkesi televizyon
dizilerindeki gibi tek bir medya tizerinde hikayenin genisletilmesini degil,
hikayenin cesitli medya sistemleri tizerinde genisletilmesini ima eder. Jenkins
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(2009Db, 12 Aralik) ttiketicileri bu bilgi parcalarini aramaya iten motivasyonun ne
oldugu konusunda hala ¢ok fazla bilgimiz olmadigini da eklemektedir.

Altinci ilke, 6znellik ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilar genellikle merkezi anlatiy1 yeni gozlerle —-mesela ikincil
karakterlerin veya Ui¢clincu taraflarin géziinden- kesfeder. Bakis acilarindaki
cesitlilik cogunlukla hayranlari kimin konustugu ve onlarin kim icin konustugu
hakkinda daha fazla diisinmeye yoneltir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Béylelikle
“ayn1 kurgusal olaylar icin ¢esitli 6znel deneyimleri karsilastirma” olanagina
sahip oluruz, ayrica medya sirketleri acisindan ikincil karakterlerle calismak
daha az maliyetlidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik).

Son ilke, performans ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilarin, hayranlar tarafindan gerceklestirilen ve transmedya
anlatinin kendi parcasina déntisen performanslara yénlendirmesi kabiliyetidir.
Bazilarn yaratici tarafindan davet edilirken bazilari 6yle degildir; hayranlar aktif
bir sekilde potansiyel performans icin ortam arayisi icindedir” (Jenkins, 2010,
12 Aralik). Jenkins (2009b, 12 Aralik) performans kavramini hem “hayran
performans1” hem de medya yapimcilarinin/Ureticilerin medya metni ve izlerkitle
ile iliskisinin “performansi” olarak ele alir. Sahne arkasi belgeselleri kurmaca
olmasa da sunduklar: bilgi ile mevcut kurmaca diinyayi, karakterleri, olaylari
kavrayisimizi gelistirirler. Buna gore, transmedya anlatilarda performans ilkesi
ile Uretilen icerikler ve kurulan iliskiler, anlati evreninin de genislemesine
olanak verir. Ozellikle kitlekaynak kullanimi ve Creative Commons lisansina
sahip iceriklerin ticari transmedya anlatilar: da besledigini ileri stiren Jenkins
(2009Db, 12 Aralik), transmedya eglenceyi daha iyi anlayabilmemiz i¢in hayran
caligmalari konusunda daha fazla inceleme yapilmasinin faydali olacagina
inanmaktadir.

Tum bu ilkeler ve tanimlardan yola c¢ikildiginda transmedya anlatilarda,
hikayeye ait bilgilerin timtini barindiran tek bir mecranin olmadigini ve hikaye
evreninin mimkin oldugunca ¢ok ve farkli mecralar tizerinden dagitildigini ve
her mecranin kendine 6zgQ niteliklerine gére hikayeye katki yaptigini ve de bu
mecralar-arasi iligkiler ve yapinin hikaye evrenini olusturdugunu 6ne stirmek
mumktndtr. Mecralar-arasi yap: tizerine kurgulanan bu evrende ¢cok sayida
karakter ve bu karakterlere iliskin olaylar, hikayeler vardir. Hikaye evreni
surekli genisleyen bir yapida tasarlanir, bu genisleme kurmaca dtinyanin
icerisinde olabildigi gibi hem hayranlarin hem de yapimcilarin performansi
sayesinde kurmaca disi, gercek diinyaya da uzanabilir. Bu noktada motivasyon
onemli bir 6gedir. Transmedya hikaye evreninin farkl ve ¢oklu mecralar-arasi
bir yap1 tizerinde kurgulanmasi ve her bir mecranin hedef kitlesi ve kullanicis:
farkl oldugundan, farkl tiketici/kullanici gruplarinin bu transmedya hikaye
evrenine dahil edilmesi de olanaklhdir. Bu baglamda, bir¢cok farkh profildeki
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tiketiciyi kucaklayan kultirel ve ekonomik bir yap: s6z konusudur. Ayrica,
hikaye evrenindeki her bir hikaye hem bagimsiz olarak tek basina bir anlam
tasimakta hem de tim hikaye evreni ile bir buttinltik icerisinde tutarh bir
sekilde kurgulanmaktadir. Ikincil karakterlerin bakis acilariyla zenginlesen bir
sekilde baska hikayelerin de anlatildigl bu yapida, tiretici sirketler hem yeni
hikayeler hem daha az maliyetli olan ikincil karakterler hem de hayranlarin
birbirleri ile etkilesime gecerek yarattigi hayran performanslar ile tiretilen
icerikler ve aktiviteler tizerinden kar elde etmektedir. Kolektif zeka ve katilimci
kulturle baglantili olarak, hayranlarin hikaye evrenine kendilerini kaptirmalari,
bu evrenden parcalar secerek kendi gercek yasamalarina dahil etmeleri ve
stirekli diger hayranlarla etkilesim icerisinde olmalari ve hatta Uretici sirketlere
hikayenin gidisati ya da karakter konusunda bask: yapabilmeleri de
mumktndutr. Ancak bosluklar ve eksikler birakilarak tasarlanan bu hikaye
evreninde hayranlarin Uretimleri ve aktiviteleri, sirketler icin her zaman kontrol
edilebilir olmadigindan bazi riskler de barindirmaktadir.

Dijital oyunlar, transmedya hikaye evreninin ve eglence diinyasinin hem hayran
performanslar tizerinden hem de oyun sirketlerinin kullandig taktikler
acisindan analiz edilmesine olanak vermektedir. Ross Berger (2019, s. 137)
Assassin’s Creed, Halo, Mass Effect ve Batman: Arkham Asylum gibi oyunlari
transmedya anlati ve transmedya eglence icin basarili 6rnekler olarak kabul
etmekte ve son yillarda bazi oyun sirketlerinin transmedya aracilig ile biytik
basarilara imza attigina deginmektedir. Benzer sekilde Hanns Schmidt de (2017)
dijital oyunlarin temel 6zelligi olan bosluklarn etkilesimli bir sekilde
doldurmanin, dijital oyunlar1 transmedya ag¢isindan ayricalikli kildigina ve
oyunlarin transmedya hikaye evreni yaratilmasindaki rolintin énemli olduguna
vurgu yapmaktadir.

Arastirma tasarimi

Bu calismada transmedya hikaye anlatimi, durum calismas: metodolojisi
kullanilarak, amach 6rnekleme teknigine gore secilmis, 2022°de diinyadaki en
poptler birincil sahis nisanci oyunlarindan biri (TechCake, 2022, 1 Ekim) olarak
kabul edilen Valorant oyunu tizerinden incelenmektedir. Arastirmada doktiman
analizi teknigi ile veri toplanmistir. Bu veriler, oyunu oynayan hayranlarin
oyunla ilgili Girettikleri icerikler ve oyun sirketinin hayranlarin tirettigi icerikleri
oyunun evrenine dahil ettigi pratiklerdir. Tiim bulgular, yakinsama, katilimeci
kultur ve kolektif zeka kavramlar ile ve Jenkins’in (2006a; 2006b; 2009a, 12
Aralik; 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik; 2016) transmedya hikaye anlatiminin
yedi ilkesine gore tartisilmaktadir.
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“Gercek yasamin, glincel baglam ya da ortam i¢indeki bir durumun
arastirilmas1” olarak tanimlanan durum calismasi arastirmasi, bazi kaynaklar
tarafindan arastirma stratejisi bazi kaynaklar tarafindan ise metodoloji olarak
konumlandirilmaktadir (Cresswell, 2020, s. 98-99). Bu arastirmada durum
caligmasi veya diger adiyla 6rnekolay incelemesi John Cresswell’in (2020, s. 99)
yaklasimina benzer sekilde bir metodoloji olarak kullanilmaktadir. Haluk
Geray’a gore (2017, s. 130) “6rnekolay incelemesinin en énemli 6zelligi belli bir
buittinle kendini sinirlamasidir. [...] Ornekolay incelemelerinin diger bir hedefi de
daha buiytik toplumsal sisteme iliskin boyutlari olan bir durumu betimlemeleri
ve tipler ortaya cikartmalaridir.” Bu arastirmalardaki amac ve asamalar séyledir:

Durum gal1§ma51 ara@tlrmam, ara@tlrmacmm gergek yasam, g’l’:ll’lCCl

sinirll bir sistem (bir durum) ya da belirli bir zaman igerisindeki ¢oklu

sinirlandirilmis sistemler (durumlar) hakkinda c¢oklu bilgi kaynaklar

(6rnegin gozlemler, mulakatlar, gorsel-isitsel materyaller ve doktimanlar

ve raporlar) araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi topladigi, bir durum

betimlemesi ya da durum temalar: ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir.

[...] Arastirmaci mtulakatlardan gozlemlere, dokimanlardan gorsel-isitsel

materyallere kadar bircok veri ¢esidi toplar (Cresswell, 2020, s. 100).
Cresswell (2020, s. 102) durum calismalarinda amach 6rnekleme kullanildigini
belirtmektedir. Amach érneklemede arastirmaci, “kuramsal bilgisiyle ya da daha
o6nceki deneyimiyle arastirma sorusuna en uygun vakalar1 ya da denekleri
bulmaya ve arastirmasina dahil etmeye ¢alisir” (Erdogan ve Uyan-Semerci,
2021, s. 86). Buna gore transmedya hikaye anlatimi, bu calisma kapsaminda bir
“durum” olarak ele alinmakta ve transmedya durumunu betimlemek ve
temalarini ortaya koyabilmek icin, arastirmada Valorant oyunundaki hayran
performansi yakinsama, kolektif zeka ve katilimci ktilttir temalariyla iliskili
olarak incelenmektedir.

Arastirmada veri toplama teknigi icin dokiiman analizi kullanilmaktadir. Belkis
Kumbetoglu (2015, s. 149-150) dokiiman analizlerinde mektuplar, ginlikler
gibi kisisel doktimanlara ek olarak, fotograf, film ve resim gibi gorsel belgelerin
de kullanilabilecegini belirtmektedir. Doktiman verilerinin analizindeki farkli
yaklasimlara da deginen Kiimbetoglu “verilerin orijinal formuna sadik kalinarak,
bireylerin séylediklerinden dogrudan alint1 yaparak, betimsel bir yaklasimla”
sunulabilecegini vurgulamaktadir. Ayrica, betimsel analize ek olarak, kavramlar
ve temalar arasi iliskilerin belirlenebilecegini veya her iki yaklasimi da temel
alarak arastirmacinin kendi yorumlarini dahil eden bir arastirma yapabilecegini
ileri stirmektedir (2015, s. 146-147).

Arastirmanin evrenini, katilimei kiltiir ve kolektif zeka sayesinde hayran
performanslariyla genisleyen bir transmedya hikaye evrenine sahip olan tim
dijital oyunlar olusturmaktadir. Amach 6rnekleme teknigi kullanilan bu
calismada, Valorant oyunu érneklem olarak alinmistir. Orneklem gerekcesi
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sOyledir: Valorant oyunu, CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive4) oyununun
rakibi olarak Uretilmistir, bu nedenle oyun sirketi Valorant’ ilk basta hikayesi
ile 6ne cikan bir oyun olarak tasarlamamistir. Her ne kadar oyunda yer alan
karakterlere tilkeleri tizerinden ve bazi karakteristiklerine gére bir kimlik
verilmeye calisilsa da en nihayetinde oyunda amagc bes kisilik takimlar kurup
hedefleri vurmaktir. Genellikle, Counter-Strike oyunlarinda, oyun icerisinde
karakterlerin replikleri veya birbirleri ile diyaloglar1 yoktur. Ancak Valorant
oyununda karakterlerin repliklerinin ve diyaloglarinin olmasi, oyunu oynayan
kisileri, bu karakterler icin hikaye tiretmeye yénlendirmistir. Oyun sirketi Riot
Games, oyunla ilgili bir hikaye gelistirmeden 6nce, oyunun hayranlari,
Valorant’in hikayesine dair igerikler tiretmistir. Bu baglamda, katihme1 kailttr ve
kolektif zeka sayesinde oyunu oynayan kisilerin farkli mecralarda kendiliginden,
karakterlerle ilgili hikayeler Giretmeye basladigini ileri stiirmek mtmktndr.
Bunun sonucunda Riot Games, duruma muidahale edip, kullanicilar/oyuncular
tarafindan karmakarisik tGiretilen hikaye parcalarini diizenleyip, yeni eklemeler
yapip oyun i¢in daha anlasilir bir hikaye gelistirmistir. Ayrica, ¢evrimici ve
cevrimdis1 dliinyay: birlestiren etkinlikler organize edilmistir. Béylece oyun
diinyasiyla isbirligi icinde calisan diger bazi sektdrlerin 6érnegin, internet cafeler,
Gaming House, etkinlik mekanlari, cafe turnuvalari vb. nedeni ile ve teknolojik
ekipman (bilgisayar, kulaklik, vb.) tireten ve satan sirketlerin de bu hayran
performanslarindan ve transmedya hikaye evreninin genislemesinden olumlu
etkilendigini ileri siirmek mtimktindtir. Bu nedenlerle, Valorant oyununun
kendine 6zgli gelisimi, bu calisma icin 6érnekolay incelemesi olarak ele
alinmaktadir. Caligmada, hayranlarin tirettigi icerikler hikaye videolari,
animasyon/gorsel ¢izim ve yazili yorum igerikleri olmak tizere toplam ti¢
kategori tizerinden incelenmektedir. Iceriklerin paylasildigi mecralar da calisma
kapsaminda degerlendirilmektedir.

Valorant oyunu: Genel bilgiler

Valorant; Riot Games tarafindan 2 Haziran 2020’de resmi olarak yayimnlanan
Ucretsiz cok oyunculu taktiksel birinci sahis nisanci (Fps — First-person shooter)
video oyunudur (Donlon ve Ziegler, 2020, 20 Mayis). Ocak 2022’deki verilere
gore Valorant oyuncu sayisi yedi yliiz kirk bin ile sekiz ytiz kirk bin arasindadir,
aylik ortalama on Ui¢ milyon aktif oyuncu ile en poptiler birinci sahis nisanci
oyunlarindan biri olarak nitelendirilmektedir (TechCake, 2022, 1 Ekim).

4 Counter-Strike: Global Offensive, Valve ve Hidden Path Entertainment sirketlerinin gelistirdigi birinci sahis
nisanci oyun tartndeki Counter-Strike video oyun serisinin 2012’de ¢ikan dérdiincti versiyonudur (Counter-Strike
Wiki, ).
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Playercounter’a gére Valorant oyuncu nifusunun ytzde yirmi ikiden fazlasini
ABD olustururken, ytizde 6,72’sini Brezilya, ytizde 6,22’si Ttrkiye, ytuzde 5,73
Filipinler ve ytizde dérdiinti Endonezya olusturmaktadir (PlayerCounter, ).
TwitchTracker’daki Valorant 2022 yili sonuclarina gore, Twitch’teki en poptler
bes oyundan biridir; canli akis platformunda yirmi milyon saatten fazla Valorant
oyunu izlenmektedir ve Subat 2022’deki sonuca goére Twitch’te ortalama olarak
ylz on sekiz bin eszamanh izleyicisi bulunmaktadir (TwitchTracker, __ ).

Valorant’ta oyunu oynayan Kisiler, her biri farkl bir tlke, yasam 6ykist ve
kultlire ait olarak tasarlanmis bir dizi ajan karakter olarak oyunu
deneyimlemektedirler. Her bir karakterin birbirinden farkl yetenekleri
bulunmakta ve ana oyun modunda, oyuncular her biri bes kisiden olusan
saldiran veya savunan takima atanarak oyunu oynamaktadir. Takimlardan biri,
Spike ad1 verilen bombay:1 kurmak icin cabalarken diger takim bu bombanin
kurulmasini engelleme veya patlamasini énleme amaci tagimaktadir. Oyunda
Bind, Haven, Split, Ascent, Icebox ve Breeze olmak Uizere alt1 harita
bulunmaktadir. Oyundaki her bir karakterin ait oldugu bir tist kategori vardir.
Oyundaki karakterlerin tilkeleri ve ana kategorileri soyledir:

Gorsel 2. Duellocu karakterler (Riot Games, a)
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Gorsel 4. Kontrol uzmani karakterler (Riot Games, a)

Oyunda oyuncularin karakter secim asamasinda, her bir karakterin eger varsa
ait oldugu tulke, karakter kategorisi, ajanin yetenekleri ve kisa bir yasam
oykustint gorebilecekleri yan bilgiler bulunmaktadir. Her bir karakter
hakkindaki bu kiictik yasam 6yktleri, buttin karakterler icin farklidir. Asagidaki
gorseller Chamber karakteri tizerinden oyunu deneyimleyen bireylerin gérmuis
olduklar: ve oyun sirasinda elde ettikleri yagsam 6yktisti bilgisi 6rnegi olarak
sunulmaktadir. Her bir karakterin oyunun hikayesinin baska bir béltiimtine
dikkat cekecek ve hikayeyi genisletebilecek replikleri bulunmaktadir.

o &8
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e

Gorsel 5. Karakter se¢cim ekrami (Eustay Production, 2021, 13 Kasim)
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Bulgular

Bu béltimde, transmedya hikaye anlatimi olarak incelenen Valorant oyununda;
yakinsama, kolektif zeka ve katilimci kiltiir irtinii olarak ortaya konan
ornekler, oyuncularin/hayranlarin oyun disindaki diger dijital platformlarda
olusturdugu hikaye videolari, animasyon/goérsel ¢izim ve yazili yorum igerikleri
gibi farkl icerik turleri acisindan ve farkli platformlar tizerinden
incelenmektedir. Ayrica oyun yapimcilar tarafindan uretilen ipuglar ve kisa
hikayeler de yorumlanmaktadir. Oyuncularin Urettikleri iceriklerin hangi hikaye
ve ipuclari cercevesinde olusturuldugunun gosterilmesi amac ile 6ncelikle oyun
yapimcilar: ve ekibi tarafindan oyunculara/takipcilere sunulan hikaye ve
ipuclarina deginilmekte; ardindan oyuncularin/hayranlarin bu hikaye evreniyle
ilgili yazdiklar1 yorumlar ve metin icerikleri ile haberler, Twitch yayincilarinin
icerikleri, dijital sanat icerikleri ve animasyon videolari, hikaye hakkinda
olusturulan video ve yazili icerikler ayr1 ayr siniflandirilarak incelenmektedir.

Valorant — oyunun hikayesi

[lk yayinlandiginda belirli bir hikayesi olmayan Valorant oyununu oynayan
kisiler, oyun icerisindeki parcalari, karakter repliklerini ve gostergeleri
birlestirerek kendileri bir hikaye yaratmislardir. Arastirma kapsaminda elde
edilen bulgulara gére, oyuna dair tutarh bir hikayenin anlatildig1 en poptler
video, Twitch yayincis: ve YouTube icerik Ureticisi Dogukan Adalin Adal isimli
YouTube kanalinda Valorantin Gizlenen Ttim Hikdyesi bashkl videosudur (Adal,
2020, 31 May1s). Bu videoda, kolektif zeka ve katilimci kiltiir sayesinde, oyunu
oynayan bircok kisinin katkisiyla, bu kisilerin oyunda kendilerine sunulan
ipuclarini birlestirerek ve hayal gliclerini kullanarak buttnluklt bir hikayeye
ulastiklar gézlemlenmektedir. Oyundaki goérsellerden ve repliklerden yola
cikarak olusturulan hikaye kisaca sOyledir: Valorant evreninde, “ilk 151k” adi
verilen bir olay yasanir ve bu olay hayat, teknoloji ve devletlerin yénetilis
bicimlerinde degisikliklere neden olur. “Ilk Isik” olayindan sonra, Radyanit adi
verilen bir madde kesfedilir. Olay sonrasinda secilmis birkac kiside, bu olay ile
baglantili olarak baz yetenekler gelisir. Bu yetenekleri gbésteren insanlara
Radyant ad1 verilir. Kingdom (Krallik) ise, Radyanit’in gliclerini kullanmay1
hedefleyen kottictil amaclar olan bir kurulustur. Radyanitler Valorant
protokoliinii kurarak Kingdom’n kéttictil planlarina engel olmay: amacglar.
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Oyun yapim ekibinin sunmus oldugu hikdye ve ipuclari

Valorant, ilk olarak 7 Nisan 2020’de sinirh kisinin erigim saglayabildigi beta
dénemini gecirdikten sonra 2 Haziran 2020°de resmi olarak yayinlanmistir.
Oyunun bircok farkl platform tizerinde resmi hesaplar: vardir (Riot Games,
2020). Bunlardan ilki oyunun resmi yayin tarihinden énce, 31 Ocak 2020’de,
acilan Valorant YouTube kanalidir (PlayVALORANT, ___ ). Bu kanalda ajan
tanmitimlari, ajanlara 6zel gelistirilen mtizik videolar1, duyurular, sinematikler,
oynanis kilavuz videolari, harita tanitimlar: gibi farkli konu basliklarinda
oynatma listeleri ve video icerikler bulunmaktadir. Bu iceriklerden sinematikler
kategorisindeki ilk icerik olan Diiellocular // Resmi ¢ikis sinematik tanitimi —
Valorant baslikli animasyon videosu Valorant YouTube resmi kanalindan
paylasilmis ve bu videoda karakterlerin oyun igcerisinde bulunmayan diyaloglar:
ve bu diyaloglarin icerisindeki ipuclar izleyicilere sunulmustur. Valorant’in
oyun disinda Utretmis oldugu bu sinematik on bir milyon kez gértinttilenmis ve
buytik begeni toplamistir (PlayVALORANT, 2020, 2 Haziran). Ayni zamanda
oyunun Twitter, Twitch, TikTok, Instagram, Facebook ve Spotify platformlarinda
resmi hesaplar1 bulunmaktadir. Spotify tizerinden oyun muizikleri paylasilmakta
ve Nisan 2022 verilerine gore, aylik 1 milyon 371 bin 113 dinleyicisi olan
Spotify’da her bir karaktere ait farkli bir calma listesi bulunmaktadir.

Oyunun yapimcilarinin oyunla ilgili duyurdugu yeni gelismeler bazen YouTube;
bazen de playvalorant.com blog sitesinden paylasilmakta ve katilimcilar
tarafindan yogun ilgi gérmektedir. playvalorant.com sitesinde ayni zamanda
oyun icin yapilacak olan turnuvalarin, karakterlerin, haritalarin kisa bilgileri ve
oyuncularin/takipcilerin hazirlamis oldugu gorsellere de yer verilmektedir (Riot
Games, 2020). Bu blog sayfasinda oyunun karakter yapimcisi Goscickis (2022,
28 Mart) tarafindan yazilan Ajanlarin Durumu-Mart 2022 baslikh igerik,
transmedya hikaye evreninin genislemesine nasil hizmet ettigini géstermesi
acisindan énemli bir érnektir. Yazida oyuna dahil olacak yeni bir ajan karakter
Uzerine ¢alisildigl belirtildikten sonra yeni karaktere dair bazi ipuglar
verilmektedir. Yazi, “Herkesin bir korkusu vardir.” cimlesi ile bitmektedir ve
asagida Gorsel 6’da sunulan Turk kahvesi ve lokum goérseli kullanilmaktadir.
Ancak, site hangi dilde acilmis olursa olsun yukaridaki son ctimle tiim sitelerde
Turkge olarak yayimlanmaktadir. Bu ipuglari, oyuncularin/hayranlarin farkh
mecralarda “Turk bir ajan ma geliyor?” sorusunu tartigmalarina olanak
vermistir. Ardindan, Valorant Instagram hesabinda paylasilan anket sorusu
bircok oyuncuyu oyun icerisinde bahsedilen boélgeye ydnlendirerek ipuclarini
cozmesine imkan vermis, hatta Twitch yayinlarinda yayincilarla; TikTok,
Instagram ve YouTube lizerinden oyuncular/takipciler, yorum icerikleri Gireterek
beraber interaktif bir sekilde bu konuyu tartismistir.
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Gorsel 6. Ajanlarin Durumu baslikli blog yazis1 gorseli (Goscickis, 2022, 28 Mart)

Ayrica, oyundaki yeni ajan karakterin oyuna dahil oldugu 27 Nisan 2022’ye
kadar, oyun yapim ekibi belirli araliklarla, Instagram hesabi tizerinden diger
karakterlerin yeni ajan karakterle iliskisine dair ipuclari iceren gorseller ve kisa
videolar yayinlamis, béylece hayranlarin hikayeye ve yeni ajan karaktere olan
ilgisini ve motivasyonunu canl tutmay: hedeflemistir (valoranttr, ). Gorsel
7’deki ilk karakter Cypher’dir, kollar1 baglanmis halde sunulmaktadir, ikinci
karakter ise Breach’tir ve hapsolmus ve gézetlenen bir konumda sunulmaktadir.
Yeni ajan karakterin oyuna dahil olacag: duyurulduktan sonra paylasilan bu
gorsel icerikler, bir yandan oyun yapim ekibinin biraktig1 ipuglar: olarak
degerlendirilmekte, 6te yandan oyuncularin/hayranlarin yeni ajan karaktere ve
hikayeye dair yeni icerikler tiretmesine olanak vermektedir. Oyun yapim ekibi,
diger karakterler icin de yine Instagram hesabi tizerinden benzer ipuclari
yayinlamistir.

@ valoranttr

@ valoranttr &

Gorsel 7. Karakterlerin oyuna yeni dahil olan ajanla iliskilerini ima eden gorseller (valoranttr,

)

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization 95




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimcr kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun izerinden
tartismak

Oyun ekibinin yayinladig: ipuclari, oyunda kasitli olarak bosluklar birakildigini
da gostermektedir. Ornegin oyunun kreatif direktérii David Nottingham’in
(2021, 1 Haziran) asagidaki ifadeleri bu duruma isaret etmektedir:

Valorant’in kreatif direktérti olarak deneyimi ve hikayeyi sizin icin daha

anlasilir kilacak merkezi bir anlasmazliga, risklere ve hedeflere sahip,

farkli ve bir o kadar da kendi iginde tutarli bir evren sundugumuzdan

emin olmaya c¢alisiyorum. Cikardigimiz igeriklerin birbiriyle alakali

olmasini ve zamanla hem oyun disinda hem de oyun i¢inde Valorant'la

ilgili daha fazla seyi su yluzune ¢ikarmasini saglamak icin ekiplerin

hepsiyle birlikte calisiyorum.
Buna goére, hikayedeki anlasmazliklarin kasith olarak tiretildigini ve bu kasit
sayesinde hayranlarin i¢cerik tiretimine tesvik edildigini ileri stirmek
mumktndtr. Bu ipuclarini takip eden Valorant hayranlari, yakinsama, kolektif
zeka ve katilimci ktiltiir sayesinde hikaye evrenini genisletmektedir. Diger bir
deyisle, hayranlar bulduklar ipuc¢larini anlamlandirmak i¢in birbiri ile
etkilesime gecmekte ve hikaye parcalarini bir araya getirerek anlaml ve tutarh
bir btitlin olusturmaya ¢aligmaktadir. Bu érnekteki hayran performansi ve
yapim ekibinin performansi, Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik)
performans ilkesiyle 6rttismektedir. Oyun sirketi bir yandan ipuclar: birakarak
kendisi bir performans sergilemekte, 6te yandan da hayranlarin oyundaki olay
ve karakterler arasinda baglant: kurarak hikaye evrenini genisletmesine, boylece
aktif performans géstermesine olanak vermektedir. Ayrica yapim ekibinin farkl
mecralar tizerinden ipug¢larin1 yaymasi Jenkins’in (2009a, 12 Aralik; 2010, 12
Aralik) yayilabilirlik ilkesi ve de hayranlarin farkli mecralar tizerindeki bu
ipuclarini derlemesi, karsilastirmasi ve oyunun derinine inerek yine baska
mecralar tizerinde oyunla ilgili icerik tiretmesi transmedyanin ilk ilkesiyle
uyumludur. Hayranlarin mecralar-arasi derinlemesine arastirma yapmasi ve
bunlar yaymasi, yayilabilirlik ve derine inebilirlik ilkeleriyle érttismektedir. Son
olarak oyun sirketi, yeni ajan karakter ile transmedyanin dlinya insa etme
ilkesine uygun bir strateji de takip etmektedir. Yeni karakter, diger karakterlerle
ve olaylarla iligkileri acisindan yeni hikayeler gelistirilmesine olanak
vermektedir. Ayrica oyun sirketi, bu icerikleri secerek almakta ve oyun evrenine
dahil etmektedir.

Bunlara ek olarak, oyun yapim ekibi, oyuna yeni dahil olacak ajanin tanitim ve
oynanis videosunu Reykjavik’te gerceklesen Masters turnuvasi buytik finalinde
canli yayinda sunmustur. Riot Games, Turkiye’deki izleyicileri bir araya
getirmek amaciyla gerceklestirdigi #IstanbulWatchParty etkinliginde, Twitch
yayincilari Ferit Karakaya ve Cantug Ozsoy ile igbirligi yaparak turnuvanin bu
yayincilarin Twitch kanallarindan yayinlanmasim saglamis ve Valorant resmi
Twitch kanalindan da yayin gerceklestirilmistir (IGN Turkiye, 2021, 23 Mayis).
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Gorsel 8. #IstanbulWatchParty Valorant Masters Reykjavik Turnuvas: Turk ajan tanitimi (Yiiksel
Toksoz, 2022, 24 Nisan)

Riot Games, yeni ajan karakter icin sadece cevrimici mecralar: degil, cevrimdis:
mecralarn da kullanmistir. Ornegin Gérsel 9’daki afisler Istanbul ili Besiktas
ilcesindeki billboardlara asilmistir. ilk gérsel, 16 Nisan 2022’den énce yeni ajan
oyuna dahil olmadan yayinlanmistir. Ikinci gérsel ise yeni ajan karakter oyuna
dahil olduktan sonraki tarihlerde yayimnlanmistir. Béylece Valorant hayranlarinin
oyun dis1 mecralarda da oyunu hatirlamalarina ve oyunla ilgili konusmalarina
ve de yayilabilirlik ilkesiyle uyumlu bir sekilde oyunun ¢evrimdis:t mecralarda
yayilmasina olanak verilmigtir.

J!
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Gorsel 9. Riot Games tarafindan Uretilen billboard gorselleri: Yeni ajan karakter oyuna dahil
olmadan énce ve oyuna dahil olduktan sonra (Ozarslan ve Perdahci, 2022, 21 Mart; 2022, 16 Nisan)
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Ttirlerine gére oyuncularin/hayraniarin lrettigi icerikler

Bu béltiimde oyuncularin/hayranlarin ve oyunu takip eden izlerkitlenin oyunla
ilgili performanslari; video, animasyon/gorsel c¢izim ve yazili yorum icerikler
olmak Uizere Ui¢c ana baslik altinda incelenmektedir. Bir 6énceki béltimde
anlatilan, oyun yapim ekibi tarafindan tiretilen ipug¢lari tizerinden,
oyuncularin/hayranlarin oyuna dair btittinltikli bir hikaye tiretme ve uretilen
hikaye evrenini genisletme ¢abalari, farkli mecralarda yaymnlanan yazili ve gorsel
iceriklere gore degerlendirilmektedir. Hayranlarin mecralar-arasi
gocebelikleri/gezinmeleri ve birbirleriyle etkilesimleri sayesinde, oyun yapim
sirketi Riot Games tarafindan kasitli olarak birakilan bosluklarin/eksikliklerin
doldurulmaya ¢alisildig: gézlenmektedir.

Video icerikler

Oyun yapim ekibinin Urettigi ipuclari/gdstergeler tizerinden oyuna yeni dahil
olacak ajan karakterin Tlirk olma ihtimali, Turkiye’deki Valorant oyuncularini ve
hayranlarinmi oldukc¢a heyecanlandirmistir. Oyuncularin/hayranlarin heyecana,
oyun dis1 mecralar tizerinde yeni karakterle ilgili tiretilen iceriklerde
gozlemlenmektedir. Yeni karaktere ek olarak, oyunun hikaye evrenine dair
animasyon ve hikaye video icerikleri de Uretilmigtir.

“Berkay Okyar” isimli YouTube ve Twitch icerik Ureticisinin video igerikleri, oyun
hikayesi ile ilgili yapilmig olan video igeriklere 6rnektir. Okyarin 10 Nisan 2022
itibari ile YouTube kanalinda 258 bin abonesi vardir ve Valorant Hikaye (Ajan
hikaye ve teoriler) isimli oynatma listesinde yirmi iki farkl video igerik
yayinlanmistir. Bu videolarda Okyar, Valorant ve oyundaki ajan karakterleri tek
tek kendi teorileri cercevesinde analiz etmektedir. Ikinci 6rnek, Twitch yayincisi
ve YouTube icerik Ureticisi Dogukan Adal’dir. Adal isimli YouTube kanalinda
Valorantin Gizlenen Tiim Hikdyesi (Adal, 2020, 31 Mayis) ve Valorant
Evren'lerinin" Bilinmeyen Hikdyesi - Genisleyen Evren I¢cin Yeni Diizen (Adal,
2021, 4 Temmuz) bashkh iki video yaymnlamistir. Videolarda oyundaki
ipuc¢larindan yola ¢ikarak oyunun hikayesine dair kendi fikir ve teorilerini
paylasmaktadir. Bazi baska Valorant oyuncularinin ise videolarin yorum
bélimutnde kendi gériislerini yorum olarak yazdig: gézlemlenmektedir.

Video iceriklere iliskin diger populer 6rnekler ise soyledir: wtcN kullanici isimli
Ferit Karakaya, yeni ajanla ilgili ipuc¢larimi takipgileriyle birlikte ¢é6zmeye calistig
bir yayin gerceklestirmistir (Chesline Valorant, 2022, 12 Nisan). Pqueen
kullanici ismiyle Pelin Baynazoglu da yeni ajan hakkinda ipug¢larin ve bilgileri
degerlendirmis, Valorant Instagram hesab tizerinden paylasilan gérsellerin
arkasindaki hikayeyi, yayinindaki izleyicilerle beraber analiz etmistir (Bacoli Bot,
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2022, 13 Nisan). Bu yayinlardan gorseller, asagida Gérsel 10°’da sunulmustur.
Twitch yayincisi ve e-spor oyuncusu Orkun Kéroglu, farewell isimli Twitch
kanalinda, izleyicilerinin istegi tizerine yayin esnasinda oyun igerisinde poligona
giderek oradaki haritada yer alan oklarin Turkiye’de olmasini “Ttrk bir ajan m1
geliyor?” sorusu tizerinden katilimcilarla beraber tartismistir (farewell, 2022, 8
Nisan).

Gorsel 10. WtcN ve Pqueen’in yayin gorselleri (Chesline Valorant, 2022, 12 Nisan; Bacoli Bot, 2022,
13 Nisan)

Valorant oyunu tizerine hazirlanan video iceriklerde animasyon iceren videolar
da vardir. Poptiler video animasyon 6rneklerinden biri, kendini internet
animasyon cizeri olarak tanimlayan ve bir milyon takipgisi olan dopatwo isimli
dijital sanat¢i ve YouTube igerik tireticisidir. dopatwo kendi yarattig1 Valorant
hikaye animasyonlarini yayinlamaktadir (dopatwo, 2020, 9 Aralik).

>

B
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VALORANTA IRON HEARTS 3 :
(VALORANT ANIMATION)

dopatwo - 3 Mn goruntileme - 1 vil once

Gorsel 11. Animasyon filmi gorseli (dopatwo, 2020, 9 Aralik)
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Valorant hikayesi tizerine uretilen video iceriklerden bir digeri de otuz dokuz bin
takipci ve bir milyon begenisi olan va.rea isimli TikTok kullanicisinin hazirlamig
oldugu Valorant Ajanlarimin Korkulart isimli video iceriktir. Icerik tireticisi
hazirladigl videoda oyundaki her bir ajanin en biiytik korkusu ile ilgili
tahminlerde bulunarak hikaye tiretmistir (va.rea, 2022, 17 Nisan). Bir bagka
iceriginde ise oyundaki her bir karakter i¢in ... Aslinda kimdir? isimli hikayeyi
genisleten video icerikler Uretmistir (va.rea, 2022, 2 Nisan). Buna gore, video
icerik tireten hayranlarin performanslari Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12
Aralik) performans ilkesi ile, bunlan farkli mecralarda yayinlamalar:
yayilabilirlik ilkesi ile, hayranlarin hep birlikte kolektif zeka ve katilimci kuilttirle
icerik Uiretmesi derine inebilirlik (Jenkins, 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ve
dliinya insa etme (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ilkeleri ile
uyumludur. Performans arayis: icindeki hayranlar, hikayeye eklenen yeni
karakterle birlikte, etkilesim icerisinde, video icerikler tiretmis ve bunlar cesitli
mecralar tizerinden paylasmistir. Ayrica bu icerikler de yeni etkilesimler
yaratmis ve yeni iceriklerin Uretilmesine olanak vermistir. Kisacasi, icerik
Uretimi yapan hayranlarin, hikayenin derinine inerek arastirma yapma ve
bunlar1 mecralar-arasi yayma motivasyonlar: transmedyanin ilk ve son ilkeleri
ile 6rtiismektedir. Ayrica Jenkins’in (2010, 12 Aralik) ifadesiyle gercek dtinyanin
ve dijital deneyimlerin “sémurtilmesi” neticesinde olusan bu icerikler, hikayenin
evreninin daha zengin betimlemesini sunmaktadir. Boylelikle coklu hikayeler
anlatilmasini ve yeni diinyalar insa edilmesini de saglamaktadir.

Animasyon/gorsel cizim icerikleri

Valorant oyunundaki transmedya hikaye evreninin genislemesine katkida
bulunan hayran performanslarinin bir diger tiirti de animasyon ¢izimlerdir. Bu
cizimlerde yine yakinsama, katilimc1 kiilttir ve kolektif zekanin izleri
gozlemlenmektedir. Dijital sanat 6érnekleri olan bu hayran performanslarini,
oyun sirketi kendi resmi siteleri tizerinden, 6rnegin Valorant YouTube
sayfasinda ve playvalorant.com blog sitesi tizerinde Toplulugun Goéziinden
Valorant Ajanlar: (Riot Games, 2022, 1 Mart) bashg: ile diger Ure-tiketicilerle
paylasmaktadir. Yukarida incelenen video iceriklere benzer sekilde, animasyon
cizimlerde de hayranlar, hikayedeki karakterler/ajanlar arasindaki gecmis
zamanda yasanan muhtemel iliskileri kendi bakis agilariyla yorumlamaktadir.
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Gorsel 13. Skye ve Yoru’nun animasyon ¢izimi (elenven_art, 2021, 23 Nisan)

Yukaridaki 6rneklere ek olarak, bazi baska dijital sanatcilarin da Pinterest,
Instagram, Twitter gibi mecralar tizerinde Valorant karakterlerine ve hikayesine
dair benzer c¢izimler Urettigi gézlemlenmistir. Oyundaki karakterler arasindaki
ikili iliskilerin, dostluklarin, dismanliklarin hayran ¢izimleri tizerinden
yorumlanmasi, hayranlarin oyuna ilgisini, motivasyonunu ve transmedya hikaye
evreninin farklh mecralar tizerinden yakinsama, katilimci kultiir ve kolektif zeka
ile nasil genisledigini de ortaya koymaktadir.
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Gorsel 14. Omen ve Jett animasyon ¢izimi (ssantOkkie, 2021, 13 Kasim)

Gorsel 15. Yeni ajan Fade animasyon ¢izimi (evasoloart, 2022, 20 Nisan)

Dijital sanatcilarin, kendi sanatsal yorumlariyla oyundaki ajanlar1/karakterleri
yorumladigl bu animasyon c¢izimler, Riot Games tarafindan playvalorant.com
blog sitesinin medya béltimutinde yayinlanmaktadir (Riot Games, ____b). Bu
durum, hayran performansinin bu ticari transmedya hikaye evrenini nasil
besledigini ve sirketin bu hayran performans: tizerinden nasil ¢ikar elde ettigini
de gostermektedir. Ayrica, bu sanatsal tiretimler ve sirketin bunlar kullanmasi,
hayran performansi ve sirket performansi olarak, Jenkins’in (2009b, 12 Aralik;
2010, 12 Aralik) performans ilkesiyle 6értismektedir. Dijital sanatcilarin kendi
yorumlariyla karakterler ve hikaye hakkinda farkli mecralarda icerik tiretmesi
yine dlinya insa etme ilkesiyle (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) de
uyumludur. Sirket, hayranlarin dijital deneyimlerini ve igceriklerini kullanmakta
ve coklu hikayeler anlatilmasina olanak vermektedir. Bu ¢izimlerin farkh
mecralarda yayinlanmasi yayilabilirlik ilkesiyle ve de sanatcilarin kendi
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yorumlariyla hikaye evrenine ve karakterlere katkida bulunmalar: derine
inebilirlik (Jenkins 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ve cesitlendirilebilirlik
ilkeleriyle (Jenkins, 200a; 2010, 12 Aralik) érttismektedir. Hayranlarin gercekten
ilgilerini ¢eken bir kurgu oldugunda anlatinin derinine inerek anlati uzantilarini
kesfetme kabiliyetleri ve bunlar farkli mecralarda paylasma motivasyonlari
Valorant oyununun transmedyanin ilk ilkesiyle uyumlu oldugunu
gostermektedir. Ayrica hayranlarin animasyon/gorsel ¢izimlerle karakterleri
yorumlamalari, karakterlerin alternatif versiyonlarini iretmelerine ve béylece
farkl bakis acilar ile hikayenin cestlenmesine neden olmaktadir. Bu durum,
Valorant’in transmedyanin ikinci ilkesi olan cesitlendirilebilirlik ilkesine gére
kurgulandigini da géstermektedir.

Yaziliicerikler ve yorum icerikleri

Valorant oyunundaki transmedya hikaye evreninin genislemesine katkida
bulunan hayran performanslarinin bir baska tiirti de yazih icerikler ve
yorumlardir. Hayranlar hikayeyi tamamlamak ve diger tire-ttiketicilerle
etkilesimde bulunmak amaciyla Instagram, Tiktok, Twitter ve YouTube
mecralarinda oyunla ilgili iceriklerin altina yorum yazmaktadir. Ayrica oyuna
yeni dahil olacak ajan karakterle ilgili ¢esitli haber sitelerinde haberler yapilmais,
Twitter ve Instagram’da oyun topluluklarinin oldugu ortamlarda duyurulmus ve
oyuncularin/hayranlarin gértislerine yer verilmistir. Bu béltimde, s6z konusu
platformlardaki yorumlara 6rnekler verilmektedir.

Yukaridaki béltimlerde anlatilan, Valorant oyun yapim ekibinin Ttrk kahvesi ve
lokum gorseli ile duyurdugu, oyuna yeni dahil olacak ajanin Turk olma ihtimali,
ntvspor.net (2022, 29 Mart), Onedio (Danaci, 2022, 29 Mart) ve Webtekno
(Cavus, 2022, 29 Mart) sitelerinde haber olarak yer almistir. Ayrica twpressstart
(2022, 5 Mart), DoraOzsoy (2022, 5 Mart), esporgazetesi (2022, 18 Nisan) isimli
oyuncu topluluklarinin takip ettigi Twitter hesaplarinin da bu haberleri ve yeni
bilgiyi tweet olarak paylastig1 gézlemlenmektedir.

Bu haber ve duyurulara ek olarak, Twitter’da hayranlarin Valorantin
karakterlerine ve hikayesine y6nelik yorumlar paylastig: da gérilmektedir.
Ornegin Twitter’da #valorant etiketi ile yapilan yorumlardan biri sdyledir
(eternalvlr, 2021, 25 Mart): “4VALORANT"1n bir evreni ve hikayesi var. Mesela
Cypher'in bir zamanlar mekani/dtikkani oldugu, Omen’in gercek isminin ‘Fre’ ile
basladigi, bir zamanlar insan oldugu, cevaplar aradigi ve Sova’nin onu eski
haline ¢evirmeye y6nelik verdigi séz gibi ¢cok dahas1 var.”

Hayranlar, TikTok’ta da farkli bakis acilar: ile oyun hikayesine eklemeler
yapmakta ve yorumlar Giretmektedir. Yukarida video igerikler béliimtinde ele
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alinan va.rea isimli kullanicinin Ajanlarin Korkulart Neler? bashkl videosunun
altinda yazan yorumlardan bazilar1 sunlardir: “Chamber fracture haritasinda
olanlarin sebebiydi belki onun égrenilmesinden korkuyor da olabilir”,
“Kay/o’nun korkusu brimstone’u ytiz tistti birakmak degil miydi?”. Bu durum,
farkl platformlarda farkli oyuncularin/hayranlarin hikayenin farkli noktalarini
ele aldiginmi ve kendi perspektiflerinden oyuna eklemeler yaptigini da ortaya
koymaktadir. Buna gore Jenkins’in (2010, 12 Aralik) 6ngérdigi gibi her
kullanici farkl bilgi parcalarina erismekte ve sonra bu bilgileri
karsilastirmaktadair.

Benzer sekilde, YouTube’da da oyundaki karakterler ve hikayeye iliskin
gelistirilen teorilerin tartisildig: cesitli videolarin altina yazilan yorumlar da
vardir. Ornegin: “Omen benimle baslayip benimle bitecek demisti. Bu omenin
olayin en baslangicindan beri sebep olan denek oldugunu goésterir. Ve
bitirebilecek kisinin de yalnizca kendisi oldugunu” (Sen, ). Yine Valorant
Instagram resmi hesabinin Kay/o paylasiminin altina yazilan yorumlar
bulunmaktadir (valoranttr, 2021, 2 Temmuz). Ornegin; “Killjoy tarafindan
yapilmis gelecekten gelen ve bliytik radyant savasini énlemeye ¢alisan askeri
robot” (Mizrak, ). Valorant oyununun karakterlerine ve hikayesine iligkin
yazili yorumlar degerlendirildiginde, yine hayran performansinin Jenkins’in
(2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) performans ilkesiyle értisttiga
gorulmektedir. Hayranlarin farkli mecralarda igerik tiretmesi yayilabilirlik
ilkesiyle ve kendi yorumlariyla hikaye evrenine ve karakterlere katkida
bulunmalar: derine inebilirlik (Jenkins 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik)
ilkesiyle uyumludur. Bu hayran performansinin yakinsama, kolektif zeka ve
katilimer kilttr ile mtimktin oldugu da gézlemlenmektedir. Diger bir deyisle,
hayranlar hikayedeki ipuclarini, olaylar ve karakterler arasindaki iliskileri
¢6zmek icin, ilgilerini ¢eken bir kurgu oldugunda mecralar-aras: derinlemesine
arastirmalar yapmaktadir. Katillmer kiilttiriin 6zelliklerinden biri olarak
yukaridaki béltimlerde ifade edildigi gibi, her katilimcinin esit olmadig: bir
ortamda her katillmcinin eristigi bilgi parcalar: da farklh olmaktadir. Ancak
etkilesim icerisinde bu bilgi parcalarinin farkli mecralarda paylasilmasi ve
anlamli ve btittinltklt bir hikayeye ulasilmasi da transmedya anlatilarda
kolektif zekanin oynadig: roltl géstermesi ac¢isindan énemlidir. Hayranlarin
anlat1 uzantilarin1 kesfetme motivasyonlari ve buna gore yazil igerik tiretip
cesitli mecralarda paylasmalari, yine Valorantin transmedyanin ilk ilkesine goére
kurgulandiginmi géstermektedir. Son olarak, hayranlarin mevcut kurmaca
dliinyayi, karakterleri ve olaylar: kendi perspektiflerinden yorumlamalar:
transmedyanin son ilkesi olan hayran performansiyla érttismektedir. Oyun
sirketinin oyun anlatisinda kasith olarak biraktig: bosluklar, aktif katilim
icerisindeki hayran performanslariyla doldurulmaya calisilmaktadir.

104 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

Sonuc ve tartisma

Bu calismada Riot Games sirketinin Urettigi Valorant oyunundaki transmedya
hikaye anlatimi, yakinsama, katilimc: ktilttir ve kolektif zeka kavramlari ile
iliskili olarak incelenmistir. Valorant oyununa dair genel bilgiler sunulduktan
sonra, bulgular bélimiinde oyun ekibinin ¢evrimdisi ve ¢evrimici ortamlarda
yayinladig ipuglar: ve buna bagli olarak hayranlarin Twitter, Twitch, Instagram,
TikTok, Spotify ve YouTube gibi farkl1 mecralar tizerinde Urettigi video,
animasyon/gorsel ¢izim ve yazil icerikler Jenkins’in (2009a, 12 Aralik; 2009b,
12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedyanin yedi ilkesine gére ve yukaridaki
kavramlarla baglantili olarak analiz edilmistir.

Arastirmanin ilk asamasinda incelenen, oyun yapim ekibinin sunmus oldugu
hikaye ve ipuc¢larindan elde edilen bulgulara gore, ekip oyun evreninde kasith
olarak baz bosluklar birakmaktadir. Béylece hayranlar, anlat: uzantilarinin
derinlerine inerek farkli mecralarda tarama yapmakta, yakinsama ve katilimeci
kulttre 6zgl bir etkilesim icerisinde hikaye parcalarini birbirleri ile paylagsmakta
ve kolektif zeka sayesinde anlamli bir hikayeye ulagsmaya calismaktadir. Yapim
ekibinin ve hayranlarin bu performanslar Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010,
12 Aralik) performans ilkesi ile érttismektedir. Ayrica ekibin gelistirdigi yeni ajan
karakter, yeni hikayeler anlatilmasina olanak verdigi icin, sirketin transmedya
anlatilarda diinya insa etme ilkesi ile uyumlu stratejiler izledigi de
gozlemlenmektedir. Ek olarak, hayranlarin hikayedeki bosluklar: doldurmak i¢in
ipuclar: tizerinden derinlemesine arastirmalar yapmasinin derine inebilirlik
ilkesi ile ve de hem ekibin hem de hayranlarin farkli mecralar tizerinden igerik
paylasimlarinin ise yayilabilirlik ilkesi ile uyumlu oldugu bulunmustur.
Arastirmanin sonraki béliimlerinde hayran performanslar: icerik tirlerine gére
analiz edilmistir. Buna gére, anlatinin derinlerine inerek arastirmalar yaparak
video icerik Uireten ve bunlar farkli mecralar tizerinden yayinlayan hayranlarin
performanslari, hikaye evreninin zenginlesmesine olanak vermektedir. Coklu
hikayeler anlatilmasina da olanak veren bu durum, transmedyanin derine
inebilirlik, yayilabilirlik, diinya insa etme ve hayran performansi ilkeleri ile
uyumludur. Benzer sekilde, hayranlarin tirettigi animasyon/gérsel ¢izim
iceriklerinde de aym ilkelerin gecerli oldugu bulunmustur. Ek olarak kendilerini
dijital sanat¢i olarak nitelendiren bu hayranlarin ¢izimlerinin, yani sanatgi
yorumlariyla karakterlerin ve anlatinin yeniden yorumlanmasinin
transmedyanin cesitlendirilebilirlik ilkesi ile uyumlu oldugu bulgusuna
erisilmistir. Son olarak, yazili iceriklerin analizlerinden elde edilen bulgular,
yazili iceriklerin Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedya
anlatilar i¢in 6énerdigi derine inebilirlik, yayilabilirlik, ve performans ilkeleri ile
ortistigtini ortaya koymaktadir. Buna gére Valorant oyununun, hem oyun
ekibinin kullandig: stratejiler hem de hayranlarin video, animasyon/goérsel ¢izim
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ve yorum igerikleri tiretme ve yayimnlama performanslari agisindan
transmedyanin yukarida siralanan ilkelerle uyumlu oldugu sonucuna
ulasilmisgtir. Valorant hikaye evreninin genislemesi yakinsama, kolektif zeka ve
katilimer kiltir ile mtimktn olmustur. Ayrica oyun sirketinin hayran
performansi ile Uretilen icerikleri oyunun kendi resmi site ve hesaplari
Uzerinden yayinlamasi, sirketin hayran performansi tizerinden cikar elde ettigini
de gostermektedir.

Ote yandan, dijital oyunlardaki transmedya anlatilar: incelerken konuyu sadece
anlat1 izerinden ele almak sinirlayici olabilmektedir. Ornegin hikayeye ek
olarak, oyunun icine girme, kesfetme, eylem i¢inde olma, karar verme ve oyunun
oynama kalitesi gibi faktérlerin gecerli oldugu oyun oynama deneyimi (Schmidt,
2017, s. 190-191) de oldukca 6nemlidir. Buna gore, her ne kadar bu ¢calisma
kapsaminda hayran performansi: dokiiman analizi ile incelenmis olsa da dijital
oyunlardaki transmedya anlati arastirmalar i¢in gelecekte, daha derinlemesine
analiz imkam veren hayranlarla gértisme teknigi ile veri toplanan fenomenolojik
arastirmalar yapilmasi gerektigi de diistintilmektedir. Béylelikle oyun oynama
deneyimi, motivasyonu ve oyun baglhhg ile transmedya anlatilar arasindaki
baglantilar: daha farklh agilardan inceleme imkamni elde edilebilir. Ek olarak oyun
topluluklarinin davraniglarini analiz etmeye imkan veren arastirmalar yapilmasi
da transmedya anlatilarin analizine katk: yapabilir. Bu bulgular katilimci kalttr
ve kolektif zekaya iliskin izleklerin ortaya c¢ikarilmasina da katki sunabilir.
Ayrica, oyun sirketleriyle de gériistilmesi, sirketlerin kullandig: transmedya
anlat: taktiklerinin daha net anlasilmasini saglayabilir. Oyun ekosistemini daha
iyi analiz edebilmek i¢in oyun endustrisindeki sirketler ve ¢alisanlari ile
derinlemesine goriismeler yapilmasi, transmedya icerik Ureten calisanlarin
calisma kosullarini analiz etmek agisindan da faydali olabilir. Sonug olarak,
transmedya anlatilarda, ¢evrimici ve ¢evrimdisi diinya veya kurgusal diinya ile
gercek diinya birbirinin icine gecmektedir. Kolektif zeka ve katilimci ktltir
hayranlarin transmedya hikaye evrenine kuiltiirel ve sanatsal icerik tiretimleriyle
katkida bulunmasini saglamakta ve bu durum sirketlerin bu icerikler tizerinden
kar elde etmesine de olanak vermektedir. Béylece dijital mecralar, katilimci
kultur ve kolektif zeka sayesinde bir yasam tarzi haline gelmektedir.
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Extended abstract

Transmedia storytelling is analyzed with reference to the concepts of convergence,
participatory culture, and collective intelligence and seven principles of transmedia
through a digital game titled Valorant in this study. Case study methodology and
purposeful sampling technique are followed, and data are collected by document analysis
technique in the research. The data collected are the content produced by the fans
playing the game and the practices of the game company to invite the fan participation
and to extend the story universe. In this context, the tips published by the game team in
offline and online environments, and accordingly, the videos, animations/visual arts
drawings and written content produced by the fans on various platforms such as Twitter,
Twitch, Instagram, TikTok, Spotify, and YouTube are analyzed in accordance with the
concepts of convergence, participatory culture, and collective intelligence as well as the
seven principles of transmedia storytelling.

In transmedia narratives, there is no single medium that contains all the information
about the story. The stories in the story universe are distributed over as many
channels/media as possible. Each medium contributes to the story universe depending
on its unique characteristics and qualities, and these trans-media relations and
structures constitute the story universe. There are many characters and events and
consequently stories in such a transmedia narrative. The story universe is designed in an
ever-expanding structure which can be extended to both fictional and non-fictional/real
world through the performances of the fans and producers. Constructing the transmedia
story universe on various, multi-media structure facilitates covering different
consumer/user groups in this transmedia story universe, since the target audience and
users of each medium are different. In this context, there is a cultural and economic
structure which embraces consumers of many different profiles. Furthermore, the
transmedia story universe is extended with the performances of the fans which are the
results of convergence, participatory culture, and collective intelligence. In addition to
these, Henry Jenkins lists the seven principles of transmedia storytelling as follows: 1)
Spreadability vs. drillability 2) Continuity vs. multiplicity 3) Immersion vs. extractability
4) Worldbuilding 5) Seriality 6) Subjectivity 7) Performance.

According to the findings obtained from the story and clues presented by the game
production team, which are examined in the first stage of the research, the team
deliberately leaves some gaps in the game universe. Thus, fans scan in various media and
drill into narrative extensions, then share story pieces with the other fans in interactive
ways resulting from convergence and participatory culture and try to reach to a
meaningful story with the help of collective intelligence. These performances of the game
production team and fans are in line with the performance principle. Moreover, since the
new agent character developed by the team allows to tell new stories, it is observed that
the company follows some strategies which are compatible with the principle of
worldbuilding in transmedia narratives. In addition, it has been found that fans’ in-depth
research on clues to fill the gaps in the story is compatible with the principle of
drillability, and content sharing of both the team and the fans through different media is
in line with the principle of spreadability. In the following parts of the research, fan
performances are analyzed according to the content types. Respectively, the performances
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of the fans, who produce video content by drilling the narrative and publish them on
different media platforms, enrich the story universe. Allowing multiple stories to be told,
these practices are in accordance with the following principles of transmedia; drillability,
spreadability, worldbuilding, and fan performance. Similarly, it has been found that the
same principles are relevant for animation/visual arts drawings produced by the fans.
Moreover, the findings demonstrate that drawings of these fans who describe themselves
as digital artists, that is, the reinterpretation of the characters and the narrative from the
artists’ perspectives, are compatible with the multiplicity principle of transmedia. Finally,
the findings obtained from the analyzes of written content reveal that written content
comply with the principles of drillability, spreadability, and performance. Accordingly, it
has been concluded that Valorant is compatible with the above-listed principles of
transmedia in terms of both the strategies used by the game team and the performances
of the fans to produce and publish video, animation/visual arts drawings, and written
content. Thus, Valorant’s transmedia story universe is extended with the help of
convergence, participatory culture, and collective intelligence.
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Sinema araciligiyla felsefi 6gretiler ve gortisler mekan altyapisinda izleyicilere iletilebilir. The
Matrix serisi de bu yaklasimi benimser. Yapilan calismada Matrix’in 6ngérmus oldugu
metaverse mimarisinin bugiinlin metaverse olgusu ile bagini ¢6zimlemeyerek sinemanin
bilimsel degerini sorgulamak amaclanmaktadir. Calismanin evreni Matrix uzamini konu
edinen gorsel medya urtinleri, 6rneklemi The Animatrix — The Second Renaissance I-II
bolumleridir. Kalitatif arastirma yaklasimini benimseyen calismada gorsel icerik analizinden
faydalanilmis, literattir taramalar: sonucu degerlendirme matrisi i¢cin uygun bulunan
kavramlar secili film uzaminda aranmistir. Ana bulgular: destekleyen sekanslar secilerek
anlati akisi icerisinde serimlemeleri gerceklestirilmistir. Gintimtiz metaverse mimarisi
katmanlar: ve film anlatisinda 6ne strtlen metaverse kurgusu karsilastirmali olarak
degerlendirilerek incelenmis, benzerlik ve farkliliklar: ortaya konulmustur. Filmin bugtiintin
gercekleriyle eslesir 6ngoruler gerceklestirdigi ve bu yolla sinemanin bilimsel degerini
vurguladigi, bahsi gecen fikir ve gortslerin mekansal diizlemde cesitli 6gelerle aktarildigi ve
insan — yapay zeka iliskisinin gelecegine distopik bir yaklasim sergileyen film anlatisinin bu
yolla desteklendigi bulgulanmistir.

Anahtar kelimeler: kurgusal mekan, metaverse, the animatrix, the second renaissance

Abstract

Through cinema philosophical doctrines can be conveyed to the audience via space. The Matrix
series also adopt this approach. This study is aimed to analyze the connection of the metaverse
architecture of The Matrix with today’s metaverse and to question the scientific value of
cinema. The universe of the study is The Matrix series the sampling is The Animatrix — The
Second Renaissance -1 episodes. A qualitative research approach and visual content analysis
were used. The concepts appropriate for the evaluation matrix as a result of the literature
review were searched in the film space. Sequences that support the main findings were
selected and presented in the narrative flow. The layers of today’s metaverse architecture and
the metaverse proposed in the film narrative have been evaluated comparatively. As a result, it
has been discovered that The Animatrix emphasizes the scientific value of cinema with its
accurate predictions about the metaverse phenomenon.
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Giris

“Matrix, kole oldugun gercegini senden saklamak icin
gozlerine baglanan bir diinyadir” (Korsmeyer, 2018, s. 79).

Gecmisten bugline 6zglin degeri ile 6n plana ¢ikan sinema olgusu, bir¢cok farklh
disiplin ile etkilesim ve iletisim icerisindedir. Sanat ana basliginda sinema ve
bilim ana bashginda teknoloji tersinir bir bicimde birbirini etkiler, déontisttrir ve
ilham verirler. Felsefe bu etkilesime dliisiinsel bir zemin saglarken i¢c mimarhk
var olabilecekleri bir uzam sunar. Sinema filmlerinde algilama edimi
kullanimiyla filmlerin sahip olduklar felsefi boyutlar, alt metinsel 6gretiler film
anlatisimi destekleyen birer 6ge olarak mekansal diizlemde ifade bulur.
Diyaloglarla ortaya konan gortisler, anlatida aktarilan imajlarin olusturdugu
mekan zemininde izlenebilir. Bu durum sinema trtinlerinin farkl katmanlarda
alt okumalara elverisli yapisina isaret eder. Diger taraftan sinema gercege
déntisen 6ngoériileriyle sanatsal degerinin yani sira bilimsel bir nitelik de ortaya
koyar. Film anlatilar1 her yeni teknolojik gelismede anlamsal boyutta bir
metamorfoz gecirir, bu déontistiim film tizerinden gerceklestirilecek yeni
okumalara olanak tanir.

Alanyazinda sinemanin bilim kurgu tirtl ve kurgusal mekan olgusu arasindaki
iligki tizerine gerceklestirilen, gelecek-buglin ve gecmis arasindaki bagintilar
arastiran; farkli kapsam, sinirlilik ve bakis acilarinda calismalar bulunur.
Akimlarin mekanlar tizerindeki etkisi (Otan, 2021; Tirkmen ve Kavut, 2021) bu
tir calismalarda 6n plana ¢ikabilirken, mekan ve beden gibi iki ayr1 olgu
arasindaki etkilesimin gelecekteki durumu (Ayna ve Postalci, 2020) tespit
edilebilir. Sinema mekan tasarimlarina ilham kaynag: olur (Ek Bektas, 2017;
Bulu ve Kavut, 2021; Erbay, Sahiner Tufan ve Konakoglu, 2017). Farkli
okumalarla mekanin sanatla kurdugu matematiksel bag gozler 6ntine serer
(Kavut ve Savas, 2021), yasanilan toplumsal degisimler kapsaminda insan-
mekan etkilesimini farkli boyutlariyla sorgular (Akpinar, Sen ve Besgen, 2021)
ve filmlerde iletilen bilgiler mekéan tizerinden gerceklestirilen alt metin okumalar:
(Celik ve Kose, 2022) ile tespit edilebilir. Sinemanin gelecegi 6ngérme durumunu
uzamsal boyutta inceleyen calismalarda érneklem olarak gtincel medya
temsillerinden faydalanildigi takdirde (Fettahoglu ve Erbay, 2021; Unver, 2020)
gelecegin mekanlarina dair 6ngérilerde bulunulabilirken; ge¢misten giiniimuize
bir akis icerisindeki filmleri 6rneklem alan calismalar (Erbay vd., 2017; Kavut,
2019) sinemanin gelecek 6ngodrilerinin bugin ile karsilastirilmasina olanak
verir. Bu yolla sinemanin bilimsel degerini gézler 6éniline sererler. Buna paralel
olarak yapilan c¢alismada; bilimsel veriler ile kurgusal evrenlerin harmanlandig:
bilim kurgu tirtinun gerceklestirdigi éngodriiler, gecmis dénemde vizyona girmis
bir gérsel medya trtinil araciligiyla sinanarak sinemanin bilimsel degerini
sorgulamak amaclanmaktadir.

116 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Burcu Yildinm ve I, Emre Kavut || Kurgusal mekanin bilimsel ve felsefi boyutlari: 7he Animatrix — The Second
Renaissance bolimune metaverse cercevesinden bakmak

Yapilan ¢alismanin kurgusal mekanlarin felsefi boyutlarina dikkat ¢cekmesi ise
caligmanin 6zgun niteligidir. Bugtintin giincel konularindan metaverse olgusunu
odagina alan arastirma, kavram ile bliiytik benzerlikler tasidig: gerekce ve
varsayimiyla Matrix uzamini konu edinmekte, Matrix’in éngérmus oldugu
metaverse mimarisinin bugliniin metaverse olgusu ile bagini ¢6zimlemeyi
hedeflemektedir. Bu amagcla ¢aligmada yirminci ylizyilin son ¢eyreginde vizyona
giren The Matrix (Lana ve Lilly Wachowski, 1999) filminde tasvir edilen evreni
konu edinen ve diistinsel arka planini acgiklayan The Animatrix (Mahiro Maeda,
2003) tizerine yogunlasilacaktir. Arastirma kurgusunda éncelikle alanyazin
taramasina bagl olarak calismanin kavramsal cercevesini olusturan olgular ve
bu olgular arasindaki iliski dlizeyleri ifade edilecektir. Bulgular ve tartisma
boéltimutinde ise “The Animatrix metaverse 6éngodrileri ve ginlimliz metaverse
mimarisi arasindaki benzerlik ve farkliliklar nelerdir” arastirma sorusunu
cevaplamak ve karsilastirmalara olanak saglayabilmek gerekceleriyle Matrix
uzaminda tespit edilen felsefi ve bilimsel veriler bugiintin metaverse mimarisi
katmanlar1 kapsaminda kategorilendirilerek hikaye akisi icerisinde basliklar
halinde aciklanacaktir.

Kurgusal mekan ve ic mimarlk disiplini

Sinema ve i¢c mimarlik bircok acidan benzesim gosterir. Her iki disiplin de
mekan ana bashg altinda 6greti ve gértislerini kars: tarafa aktarr,
gerceklestirildikleri donemlerin bakis agilarini gézler 6ntine serer ve benzer
tasarlama surecleriyle tiretilirler. Bu benzesim, sinemanin bilim kurgu tara
Olcegine inildiginde cesitlenerek her iki disiplinin tasarlayicilari arasinda dikkat
cekici bir ortakliga isaret eder. “Bilimkurgu sanatcisi ile mimarin temelde ortak
yonleri, her ikisinin de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir”
(Ozakin, 2001, s. 82). Tasarimci icin bu yaratim var olandan yola ¢cikan ve
onunla 6zdeslesen bir yapidayken, bilim kurgu Ureticisi i¢in sinirlar1 sonsuz ve
tim kurallar: yeniden insa edilebilen bir diinya kurgusu potansiyeline isaret
eder.

Sinema alanina ait terminolojide yer alan “Kurgu iki planin belli bir sirayla
filmin ritim ve yapisini olusturacak sekilde bir araya getirilmesidir” (Barnwell,
2015, s. 170). “Kurgu; en sade tanimi ile bir anlam buittinliglint saglayacak
bicimde parcalarin kompoze edilmesidir. Kurgusal mekanlar ise; tamami ya da
bir kisminin gercekte var olmasi icinde bulunulan dénemin sartlarinda pek de
mumkuin gérinmeyen parcalarin kompoze edilmesi ile olusturulan mekanlar
olarak tanimlanabilir” (Kavut’tan aktaran Kavut ve Yavuz, 2019, s. 25). Kurgusal
mekan i¢ mimarhgin temel konularindan biridir. Mekan yaratimlarina bi¢imsel
ve anlamsal baglamda ilham kaynag olur, toplumlarin gtincel gelecek

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization 117




Burcu Yildirim ve I Emre Kavut || Kurgusal mekanin bilimsel ve felsefi boyutlari: 7he Animatrix — The Second
Renaissance bolimune metaverse cercevesinden bakmak

tahayytllerini tasvir eder ve akim, 6greti ile gériislerin mekanlar tizerinden
temsilini ger¢eklestirir. Kurgu mekan ve i¢ mimarlik arasindaki bagintilarin bir
diger boyutu ise sayisal ortamdir.

Sayisal ortam fiziksel diinya yasa ve kurallarina uyarak yani bir bakima fiziksel
dinyay: taklit ederek gercek diinya icin Uretilecek Girtinlerin gelistirilmesi ve
denenmesi i¢in bir deney platformudur. Diger taraftan fiziksel diinyay: taklit
etme egilimi ortadan kaldirildiginda sayisal ortam kendi gercekligini yaratabilen
dzerk ve 6zellesmis bir alana déntistir (Onder, 2022, s. 46-48). Boylece i¢
mimarin fiziksel dlinya tretimleri i¢in bir laboratuvar islevi géren sayisal ortam,
sinirlart sonsuz kurgusal evrenlerin yaratilabilecegi bir diizleme evrilir. Gelisen
sanal ortam imkanlar: klasik olarak tasarlanmasi miimkiin olmayan form ve
yuzeylerin gelistirilebilmesine olanak verir. Teknolojik gelismelerin i¢ mimarhk
disiplinine getirdigi bu 6zglrlesme, kurgu mekan tasarimlarinda da karsilik
bulur. Klasik yéntemlerle elde edilmesi miimkiin olmayan formlar kurgu
mekanlar i¢in tasarlamir, Uretim gerekliligi ortadan kalkar, kurgu mekanlar
sanal ortamlarda var olur.

Metaverseve Matrix evreni

Gortlen imgenin gercekligi ve nitelikleri ge¢cmisten giintimuize siklikla
sorgulanmistir. Trk edebiyat: yazininin énemli sanatc¢ilarindan Haldun Taner
Sishane’ye Yagmur Yagwyordu adli eserine bir Amerikali fotografcinin makine
objektifini ¢ikarip yerine bir at gézligl takarak cesitli resimler ¢ektigini
aktararak baslar. Bu resimlerden anlasilmaktadir ki, atlar esya ve insanlari
gercekte olduklarindan yarim kat biytk gérmektedir. Ve ekler: “Gercekte
olduklarindan dedik, bize gértindtklerinden demek daha dogru olur. Clinku
bizim de esyay: gercek buiytkltkleri ile gérip gérmedigimiz ayr: bir meseledir”
(Taner, 1953/2019, s. 7). Ginumuzde “Teknolojinin gelisip, bedenin icine
girerek, lizerini ve etrafin1 sarmasi ile ‘ikinci doga’ olarak nitelendirilen yeni bir
mekan algis1 olusturmasi, moderniteye ait zaman ve mekan anlayisini
degistirmektedir” (Favaro ve Aksit, 2014, s. 11). Buradan anlasilmaktadir ki
tipki at gozltklerinin atlarin diinyaya bakis ac¢isini degisime ugrattig: gibi
teknoloji de insanlarin mekan algilayisini ve kavrayisini degistirme, kisiler
Uzerinde mekan yanilsamalari olusturma potansiyeli tasimaktadir. Gintimutiz
postmodern ¢aginda David Weberman insan deneyiminin dogasinin bir
doénistm gecirdigini ve bu déntisimiin devam ettigini savlar. Ona gére toplumu
olusturan bireyler “[...] ger¢cek bir yer algis1 olmayan bir diinyada ruhsal
gocebeler[dir]” (2018, s. 340).

1999 yili sanal olan ve gercek olan arasindaki sinirin seffaflastigl, icinde var
olunan mekanlarin gercekliginin sorgulandigl ve sanal ortamlarda var olma
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imkaninin sinema alaninda siklikla islendigi bir dénem olmustur. Sanallik ve
gerceklik olgusunu farklh a¢1 ve diizeylerde ele alan eXistenZ (Varolus, David
Cronenberg, 1999) ve The Thirteenth Floor (13. Kat, Josef Rusnak, 1999)
yapimlari bu duruma 6rnektir. EXistenZ sanal dlinyalarda var olmanin
yontemlerini bedenin dogal bir uzantisi olarak éngériir ve tartismaya agarken,
The Thirteenth Floor sanal ve gercek diinya arasindaki iletisimi teknoloji
araciglyla gerceklestirir. Dénemin sanal dlinya tezi 6ne sliren sinema
yapimlarindan bir digeri ise bilim kurgunun kiilt filmlerinden olarak kabul
gormus The Matrix'tir. Literatiirde gecmisten bugline calismaya konu metaverse
kavramina referans veren ve Matrix evreni ile bagintisinin felsefi boyutuna isaret
eden bir¢cok gériis bulunmaktadir. Dlinyaya dair algilarin gercekliginin géreceli
olmas:1 iddias1 bu gériislerin ortak paydasini olusturur. Teori olarak ortaya
atilmig goértislerin yani sira bilim kurgu temal kitaplarin yarattig: kurgu
evrenlerinde de kavrami tarifleyen ifadelerle karsilasilir. Calisma kapsaminda
metaverse diigtincesine referans veren baslica argiiman ve teorilere yer vermenin
kavramin kékeni ve kapsaminin anlasilirhgmni artirmanin yam sira kurgusal
mekanin felsefi boyutlarinin tespiti i¢cin de bir zemin yaratacag:
dustnulmektedir.

Teorik arka plan

“Ya ideoloji, sonlu evrenin kapaliliginin disinda, gecis

yapilabilecek ‘hakiki bir gerceklik’ vardir inancinin ta

kendisinde yatiyorsa?” (Zizek, 2014, s. 19).

Metaverse kavramina temel olusturan argiimanlardan ilki, distinceleri
gliiniimuizde hala tartisilagelen ve felsefe tarihinin en énemli diistintirlerinden
biri olarak kabul edilen Platon'un Devlet adli eserinde yer alan ve gértinen —
gerceklik arasindaki baglantiy1 sorgulayan magara alegorisidir.

Magara Alegorisi anlatisinda ¢ocukluklarindan beri zincirlere bagh olan ve egitim
almayan bir grup insan yer altindaki magara benzeri mekanda yasar. Zincirler
oyle baglanmistir ki baslarini hareket ettirebilmek, gértis acilarin
degistirebilmek mtimkiin olmaz. Arkalarinda bir duvar ve yanan bir ates vardir.
Duvarin yuiksekligi buradan gecip giden insanlarn gizleyecek diizeydedir.
Insanlar (kuklacilar) cesitli insan ve hayvan kuklalar tasir. Zincirlenmis
insanlar kuklalarin duvara yansiyan golgelerini gerceklik olarak addeder,
magaradaki sesleri kuklalarla eslestirirler. Onlar i¢cin gercek olan goélgelerdir
(Platon, M.O. 380-360/2016, s. 269-270) (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Platon’'un magara alegorisini anlatan gorsel temsil (Rachlin, 2013, s. 214)

Konu ile ilintili olan bir diger kavram “holografik evren modeli”dir. Model,
kuantum fizigi izerine ¢aligmalar yirtiten David Bohm ve nérofizyoloji alaninda
calisan Karl Pribram tarafindan birbirlerinden bagimsiz ¢calismalar sonucu 6ne
strdlmusttr. Model ortaya atildiktan sonra bir¢cok bilim insaninin dikkatini
ceker. 1980’de Connecticut Universitesi’nden doktor psikolog Kenneth Ring
6ltime yakin deneyim olarak adlandirilan anomaliyi holografik modelle
iligkilendirir. Ona gore 6ltim esnasinda bilin¢ diizeyinde bir holografik
gerceklikten bir digerine gecilmekte, yasanilan olagandisi deneyim bundan
kaynaklanmaktadir. 1987 yilinda bir diger arastirmaci olan fizik¢i Fred Alan
Wolf, holografik ilkenin lisid rtiyalar olgusunu?! aciklama potansiyeline isaret
eder. Yine 1987 yilinda bir baska arastirmaci olarak Queen’s Universitesi’nden
fizik doktoru F. David Peat ise eszamanlilik deneyiminin? holografik modelle
aciklanabilecegi fikrini ileri stirer. Bilimin agiklayamadig: ve bilimsel anlayisin
kapsami disinda goériillen paranormal ve mistik deneyimlere3 bir ¢cerceve sunan
bu model bircok calismada yer almasina karsin bilim ¢evrelerince dogrulugu
kesin kabul géormus degildir (Talbot, 2018, s. 17-20).

Metaverse kavramina referans veren argimanlardan bir digeri ise kavanozdaki
beyinler argiimamidir. Hilary Putnam 1981 tarihli Reason, Truth and History adli
eserinde dile getirdigi Brains in a vat (Kavanozdaki Beyinler) diistince deneyinde
beyne duyu organlarinca iletilen enformasyonlarin dogrulugunu sorgular.
Algilarin gercekligi sorunsalina ontolojik bir yaklasim sergiler. Algilanan
diinyanin kurgu bir mekan mi yoksa gercek bir mekan mi oldugu sorusunu
tartismaya acar. DlUslince deneyi beynin viicuttan cikarilarak onu canl tutacak
bir kavanoza yerlestirilmesini 6nerir. Beyin sinir uglari ise her seyin normal
oldugu yanilsamasini yaratan bir bilgisayara baglidir. Bu kurguda bilgisayar ve
sinir uglar arasindaki elektriksel iletim kiside deneyim algis1 yaratir (Putnam,
1981, s. 5-6). Kisi algisal olarak tamamen duyu organlarindan gelen

1 Kisinin riiya deneyiminin bilin¢ dtizeyinde farkinda olmasi.
2 Tesaduf olarak acgiklanamayacak tutarl rastlasmalar.
3 Kitapta bu tur deneyimler telepati, prekognisyon, telekinezi ve psikokinezi gibi fenomenlerle 6rneklenmistir.
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enformasyonla mekan ve olaylari1 deneyimledigi zannindadir, fakat gercekte
yasadigl deneyim bir haltisinasyona benzetilebilir.

William Gibson tarafindan yazilan 1984 tarihli Neuromancer adli eserde ileri
stirilen siberuzay (cyberspace) olgusu “Her tlkeden milyarlarca yasal operator
tarafindan giinltik olarak deneyimlenen rizaya dayali bir haltisinasyon [...]”
(Gibson, 2003, s. 268) olarak tanimlanir. GlintimUizde metaverse olgusu ile
iligkilendirilen kelime 6beklerinden olan siberuzay kavraminin sibermekan,
siberuzam, sibernetik mekan gibi kullanimlar1 da mevcuttur. “Sibermekan
yalnizca elektronik bir ortam veya gercek bir mekanin simutilasyonu degil; farkh
dinamik streclerde, canlilarla canlilar, canlilarla makineler, makinelerle
makineler arasindaki etkilesimin sahne aldig: bir ‘yer’dir” (Kut, Aydinh ve
Erdem, 2013, s. 26-27). Sibermekanlara dahil olan bireyler bulunduklar: fiziksel
mekanlardan algisal olarak siyrilirlar ve sanal gerceklikle bilin¢ diizleminde iliski
kurarlar. Uygulama ve platformlardaki araytizler araciligiyla algilanan ve
etkilesimli birer ekosistem olan sibermekanlarda var olma deneyimi bedenden
ziyade bilingle mimkitin olur (Ulkeryildiz ve Ozcan Uslu, 2021, s. 300).

1991 yilina gelindiginde gercek diinyanin bir parcasi, bir yazilim modeli olarak
ifade edilen Ayna Duinyalar kavrami 6ne striliir. Ayna diinya fikri, fiziksel
diinyanin sanal ortama kopyalanmasini ifade eder. Fiziksel ve sanal arasinda
kurulan surekli bilgi akisi, modelin devaml olarak gercekligi tasvir etmesini
saglar (Gelernter, 1992, s. 3). Ayna diinya olgusuna ginimuiz karma gerceklik
destekli dijital oyunlar 6rnek olarak verilebilir. Oyun kurgusunda ayna diinyada
fiziksel diinyaya ait unsurlarin birer uzantisi bulunur. Ayni sekilde sanal
diinyaya ait unsurlarin da fiziksel diinyada uzantilar1 mevcuttur. Oyun
esnasinda kullanilan akill cihaz araytizii kullanimiyla fiziksel diinya ve ayna
dliinya suirekli baglant: halindedir (Ricci, Piunti, Tummolini ve Castelfranchi,
2015, s. 61) (Gorsel 2).

GHOST
AGENT PLAYER

Yy ASSISTANT
w f: AGENT

RLD

Gorsel 2. Bir bilgisayar oyununda fiziksel diinya ve ayna dliinya bagintisi (Ricci, Croatti, Brunetti ve
Viroli, 2015, s. 193)
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1992 yilinda ise dilimize Parazit olarak cevrilen Snow Crash isimli romanda
metaverse (metaevren) (Stephenson, 2016, s. 21) kavramu ilk defa dile getirilir.
Erken dénem sanal diinya tahayytl olarak kabul edilebilecek olan bu 6rnek
guintimuiiz metaverse kurgusuna kaynaklik eder. Metaverse ile ilintili daha
glincel olan bir diger sav ise simtilasyon argiimanidir. Bostrom tarafindan éne
strtilen iddia bugltin yasanilan hayatin bir bilgisayar simtilasyonu tirtinii olma
ihtimalini tartismaya acar. Teknolojinin gittikce ilerleyecegi varsayimiyla
gelecekte Utretilecek bilgi islem glicti yliiksek bilgisayarlar, atalarinin yasamlarini
bu bilgisayarlar araciligiyla simule edebilen gelecek nesiller ihtimalini dogurur.
Bu durumda bugtin halihazirda bir simtilasyonun icerisinde yasanildig
dustnulebilir (Bostrom, 2003, s. 243). Bahsi gecen tim goéris ve fikirler
guintimuliz metaverse diigsincesine temel olusturarak kapsaminin
belirlenmesinde etkili olmustur.

Metaverse kelimesi etimolojik olarak Yunan dilinde sonrasi veya 6tesi
anlamlarina gelen bir 6én ek olan meta ve verse (evren) sdzcuklerinin
birlesiminden olusur. Fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren bu evren,
sanal ortamlarda dijital yapay nesneler ve insanlar arasinda ger¢cek zamanh
coklu duyusal etkilesimi mtimkin kilmak icin SG (sanal gerceklik — virtual
reality — VR), AG (artirilmis gerceklik — augmented reality — AR) gibi teknolojilerin
birlesiminden faydalanir (Mystakidis, 2022, s. 486). Bugiin metaverse
olgusunun lite olarak adlandirilan daha ytizeysel ve kisith versiyonlarindan
bahsedilebilmekle birlikte mevcut teknolojik olanaklar metaverse olgusu icin
gerekli algilama, iletisim ve hesaplama zorunluluklarini karsilayamaz (Lim vd.,
2022, 5 Ocak, s. 1). Alana dair gerceklestirilen yayinlarda bu nedenle siklikla
kullanilan sanal ortama referans vermekten kacinilirken sanal ortamin
niteliklerine atifta bulunma ve var olan uygulama 6rneklerine deginme gibi
yaklasimlarda bulunuldugu gortltir (Nevelsteen, 2017, s. 1). Bugtn elde olan

» o«

verilerle metaverse ortamini olusturan katmanlar; “fiziksel diinya”, “sanal

» o«

diinya”, “metaverse motoru ve altyapi1” ana basliklarinda ifade edilir (Sekil 1).
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Sekil 1. Metaverse mimarisini olusturan katmanlar (Lim vd., 2022, 5 Ocak, s. 3)

Fiziksel diinyadaki insan metaverse ortaminda avatariyla temsil edilir ve bu
avatar araciligiyla sanal diinyay: deneyimler. Fiziksel diinyadan nesnelerin
interneti (IoT — internet of things) ve sensor teknolojileri veri toplayarak bunlari
sanal ortama iletir ve bu yolla ortamlar arasindaki senkronizasyonu sagladigi
gibi sanal diinyanin insasina da destek olur. Sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, haptik teknolojiler, dijital ikiz teknolojisi, yapay zeka ve blok zinciri
kullanicilarin metaverse evrenini gérsel, dokunsal, fiziksel diinya ile es zamanl
ve guvenli bir bicimde deneyimlemesine imkan tanir. Bireyler i¢in kapsayici ve
gercege es bir metaverse deneyimi boylelikle mtimkin olur.
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Bir kurgusal evren olarak Matrix

Zihnin yaniltilabilirligini konu alan The Matrix film serisi felsefe, septisizm,
fattirizm, psikoloji, ontoloji, mitoloji ve mistisizm basta olmak tizere bircok
alandaki bilgileri alegorik kullanimlarla izleyiciye aktarir. Icerisinde yasanilan
diinyanin gercekliginin sorgulanmasina neden olan bir sanal diinya tezi 6ne
strer. Ginumuzde siklikla tartisilan insan-yapay zeka etkilesimine distopik bir
yaklasim sergiler. Zihin — beden ayrilig1 diger bir adiyla kartezyen ditializm
felsefesi Matrix evreninde fiziksel bir temsile déntistr. izleyiciye gercekligin
ne’ligini ontolojik agidan sorgulatan The Matrix bahsi gecen tiim nitelikleriyle
bugtin bir bilim kurgu klasigi haline gelmis, kendileri de birer klasige déntisen
bircok film ve edebi esere ilham kaynag: olmustur.

Insan algisinin dis diinya ile kurdugu baglanti basat olarak gérme edimine
baghlik gbsterir. Gérmenin fiziksel stireci sonucu olusan “Retinadaki imge Ui¢
boyutlu diinyanin iki boyutlu bir yansimasidir” (Groh, 2017, s. 44). Her bir
retinada farkli agilardan ayni sahnenin ifadesi olan bu iki boyutlu imgeler beyin
tarafindan yorumlanir, boylece goériilene ait derinlik bilgisi elde edilir. Gliniimtiz
sanal gerceklik gozlikleri de gormenin bahsi gecen bu fizyolojik bilgisinden
faydalanir. Calismaya konu Matrix evreninde ise kurgu mekanlara erigsebilmek
icin sanal gerceklik gozltiklerine gerek kalmamistir. Gozliklerin calisma
prensibine ilham veren g6z, artik sanal bir gercekligin esas aracisi haline
dontismustar.

Yapis: geregi “Beynimiz yapay bicimde uyarildiginda gercekte var olmayan seyleri
varmis gibi hissedebilmektedir” (Ferhat, 2016, s. 726). Beynin klasik duyum
stirecinde algiladig: sinyallerin taklit edilebilmesi beyni duyusal olarak maniptle
edilmeye acik hale getirir. Taklit sinyallerinin olusturdugu yapay duyusal
girdiler beyin tarafindan adeta gerceklermiscesine deneyimlenir. Gliiniimutizde
lizerine bilimsel ¢calismalar gerceklestirilen beynin bu niteligi Matrix evreninin
kurgusunu bicimlendirir. Matrix simtilasyonla insa edilmis, algilama
deneyiminin isleyisini yeniden diisinen ve kurgulayan sanal bir evrendir. Filmin
ana karakteri olan “Anderson’in siradan hayatini stirdirtiyor gériindtigi rahat
diinya aslinda yenilenebilir enerji kaynagi olarak insanlar: Uireten, yetistiren ve
hasat eden bir yapay zeka sistemi tarafindan onun beyninde yaratilan devasa,
kasith bir kandirmacadir” (Erion ve Smith, 2018, s. 36). Tarlalarda yer alan
insanlarin “Duyu reseptorleri Matrix’e baghdir; bu yltizden tat, koku, dokunma,
gorme ve isitme Esse est percipi (Var olmak algilanmaktir) ilkesine uygun sekilde
bilgisayarlar tarafindan canlandirilir (ya da taklit edilir)” (Korsmeyer, 2018, s.
73). Nesne ve algilama arasinda var olan duyumsama islevi artik elektronik
alicilarin gerisinde kalmistir.
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Matrix’te her yonelim kendisinden bir iz bulur, bu acidan kisilerin algilarinin
murekkep lekesi gértintiileri araciligiyla 6l¢timlendigi Rorschach testine
benzetilebilir (Zizek, 2014, s. 11). “Film her diistintirin kurmaya muktedir
oldugu felsefi baglama ve ideolojik génderimlere muisait bir zenginlige sahiptir”
(Kurt, 2010, s. 1). Igerisinde bircok alt metinsel bilgi barindirir. Deborah Knight
ve George McKnight (2018, s. 301) “Matrix’in metafizikten epistemoloji, ahlak
teorisi, din felsefesi, sosyal ve siyasi felsefe ve bilim felsefesine kadar pek cok
geleneksel temaya génderme yaptigindan [...]” s6z eder. “Film; isim, mekan, gemi
adlar1 ve daha pek ¢ok unsurla, dini géndermeler ve alegorik ¢agrisimlar
acisindan buiylk bir potansiyel tagimaktadir” (Oztat, 2019, s. 320). Bassham,
Matrix’in bu ¢ok yénlti okumaya muisait yapisini “Daha ¢ok Tibet ve Zen
Budizm, Gnostisizm, klasik ve cagdas Bati epistemolojisi, pop kuantum
mekanigi, Jung psikolojisi, postmodernizm, bilim kurgu, Hong Kong dévis
sanatlari filmleri ve diger kaynaklardan alinan temalardan 6rilmus bagdastirici
bir kilimdir” (2018, s. 177) sozleri ile ifade eder.

Matrix kelimesinin tireme ve anne anlamlarina gelen etimolojik kdkenine
referansla filmin psikanalitik bir okumaya elverisli oldugu iddiasinda
bulunulabilir. Bu iddiada Matrix bir cocugun anne karnindaki yasayisiyla
iligkilendirilir. “Neo, gerceklige ilk uyandiginda i¢inde bulundugu kapta énce
‘ebbek bagini’ kesmesi gerekir [...] Neo makine tarafindan bozuk olarak algilanip
lagima atilir. Boylece dogum travmasini yeniden yasar. Artik Neo, annenin
(Matrix) bedeninden kopmustur” (Avci, 2001, s. 229-230). Matrix kurgusu
tersine bir diinya 6nerir. Tersine diinya Onerileri yapay zeka gibi insan
egemenligi altinda olan bir baska tiirde, hayvanlar tizerinden de siklikla islenir
(Gorsel 3).

Gorsel 3. Matrix ile benzer olarak tersine bir dliinya Onerisi. Hayvanlarin egemen oldugu bir diinyada
insan tasvirleri (Daniels, )

Matrix gercek diinya/sanal diinya diializmini tasvirler. Filmde gercek diinya terk
edilmis bedenin temsili olarak yoksul ve kaotik bir gériiniimdeyken, sanal
dlinya duizenli ve sterildir (Ozakin, 2001, s. 85). Var olan ikili yapisiyla Matrix
evreni simtile edilmis bir sanal gerceklik, bir kurgusal mekandir. Insan
algilarinin kinlganhgindan faydalanan Matrix, bedenlerin zihnin tiretmis oldugu
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imgelerle temsil edildigi bir yanilsamalar diinyasidir. Makineler tarafindan
meydana getirilmis bu sanal evrende sistemi olusturan insanlarin
distnmelerine engel olmak basat sart ve dnceliktir.

Yontem

Bilimsel veriler ve kurgusal evrenlerin harmanlandig bilim kurgu tirtintin
gerceklestirdigi 6ngodrilerin mekansal diizlem Utizerinden sinanmasi yoluyla
sinemanin bilimsel degerini sorgulamay1 amagclayan calisma metaverse olgusuna
odaklanir. Calismanin evreni kavram ile btiyiik benzerlikler tasidig1 varsayimiyla
Matrix uzamini konu edinen gérsel medya trtnleri (Sekil 2) olarak secilmigtir.
Matrix kurgu evrenine dair farkli acilardan cesitli bilgiler sunmasi gerekcesiyle
The Animatrix Gizerine yogunlasilmistir. Bélimler arasinda Matrix’in olusum
strecini aktaran, bdylelikle Matrix kurgusundaki sanal ve fiziksel uzamlarin
gliniimiiz metaverse mimarisiyle karsilastirilmasina olanak taniyabilecek The
Second Renaissance I-II bolimleri tizerinde calisilacak amach 6rneklem olarak
belirlenmistir.

Matrix Kurgusal Evrenini Konu Edinen Gérsel Medya Uriinleri
| | | | |

The Matrix Matrix Reloaded Matrix Revolutions The Animatrix The Matrix Resurrections
(1999) (2003) (2003) (2003) (2021)

-Final Flight of the Osiris
-The Second Renaissance 1
-The Second Renaissance 11

-Kid’s Story
-Program
-World Record
-Bevond

Sekil 2. Calisma evreni

Kalitatif arastirma yaklasimini benimseyen calismada gorsel icerik analizinden
faydalanilmais, literatiir taramalar: sonucu degerlendirme matrisi icin
kullanilmak tizere uygun bulunan metaverse mimarisi katmanlar (Lim vd.,
2022, 5 Ocak, s. 3) ile teorik arka planinda aciklanmis 6greti, argiman, model,
alegori ve kavramlar secili film uzaminda aranmistir. Elde edilen ana bulgular:
destekleyen sekanslar secilerek anlati akisi icerisinde serimlemeleri
gerceklestirilmistir. Ginimuiz metaverse mimarisi katmanlari ve film anlatisinda
one surutlen metaverse kurgusu karsilastirmali degerlendirilmis, benzerlik ve
farkhiliklar1 ortaya konulmustur.
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Bulgular ve tartisma

Matrix evreninin film serisinde aciklanmamis detaylarina dair cesitli bilgiler
sunan bir anime serisi olan The Animatrix, 2003 senesinde yayimlanmistir.
Matrix evreninin distinsel arka planini aciklayan dokuz adet bolimden
olusmaktadir (Tablo 1).

Orijinal isim Boliim Adi Tasarim Senarist Ydnetmen
Final Flight of Osiris’in Son Square USA  Lily ve Lana  Andy
the Osiris Ugusu Wachowski Jones
The Second Ikinci Studio 4°C Lily ve Lana  Mahiro
Renaissance-1 Ronesans - 1 Wachowski Maeda
The Second Ikinci Studio 4°C Lily ve Lana  Mahiro
Renaissance-I1 Ronesans - 11 Wachowski Maeda
Kid’s Story Cocugun Studio 4°C Lily ve Lana  Shinichird
Hikayesi Wachowski Watanabe
Program Program Madhouse Yoshiaki Yoshiaki
Studios Kawajiri Kawajiri
World Record Diinva Rekoru Madhouse Yoshiaki Takeshi
Studios Kawayjiri Koike
Beyond Otesi Studio 4°C Koji Koji
Morimoto Morimoto
A Detective Bir Dedektf Studio 4°C Shinichird Shinichird
Story Hikayvesi Watanabe Watanabe
Matriculated Mezuniyet DNA Mezuniyet Peter
Chung

Tablo 1. The Animatrix béliimlerine dair genel bilgiler

Senaryosu Lily ile Lana Wachowski tarafindan yazilan ve Mahiro Maeda
tarafindan yonetilen The Second Renaissance I-II, Matrix evreninin olusum
hikayesini izleyicilerine aktarir. Bélim isimlendirilisi distindartictidiir. Insan
varhiginin zihinsel boyutunun degisimi ve bilissel stireclerin fiziksel evrenden
koparilarak bir sanal ortama, metaverse evrenine bagh hale getirilmesi Ikinci
Ronesans vurgusunda “yeniden dogus” temasi olarak 6n plana ¢ikar.

Matrix evreninde metaverse kurgusu: Fiziksel uzam

Matrix sinematik evreninin 6ngérdiigii metaverse mimarisinin fiziksel uzami
birinci béltimde detayl olarak tasvirlenir. Gelismis teknolojilerin 6n plana ciktig:
bir kent kurgusu goézlemlenir. Anlati mekansallasarak tictincti boyutta Zion
arsivlerini temsil eden bir mandala gériintimiiyle baslar. Arsiv belgelerinden
Matrix’in olugsum hikayesine erisilir. Ekrana yansiyan gértiinttilerde bircok bilim
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kurgu filminde de gézlemlenebilen dikey yapilasma goze carpar (Gorsel 4).
Gecmisin insan hakimiyetindeki diinyasina bir bakis sunulur.

Gorsel 4-5. The Second Renaissance I ekran goérunttleri [01.39], [01.43]

“Kullanic1”, bu béliimde gercek diinyanin mekanlar i¢cerisinde goértilen ve bu
diinyada yasayan, daha sonra enerji tarlalarinin bir parcasi haline déntisecek
insanlardir. Fiziksel uzamda kamusal acik alanlardaki semboller isgticti
dagilimini aciklar. Trafik lambalarinda kullanilan robot sembolleri is¢i sinifini
yalnizca robotlarin temsil ettigini, hatta bu nedenle de sehrin dolasim
alanlarinin yalnizca robotlarca kullanildigini distindtirtir (Gorsel 5). Bu evrende
robotlar insanlara hizmet etmek icin var olur (Gorsel 6).

Gorsel 6. The Second Renaissance I ekran goruntuleri [01.56], [02.23]

Buglinlin metaverse mimarisinde IoT cihaz ve sensorlerin fiziksel mekanlardan
veri toplayarak sanal ortama iletmesiyle ortamlar arasi senkronizasyon ve sanal
uzam insas1 ger¢eklesir. Kullanicilarinin gercek diinya ile baglantisinin
tamamen koparilmasi tizerine kurulu Matrix’te ise bu tir araclara ihtiyac
duyulmaz. Yapay zekalarin insanlar tizerindeki tahakktimiinii esas alan
Matrix’in olusum koékenleri B1-66ER isimli robotun ev sahiplerinin kendisini
imha edecegini duymasi Uizerine evdeki tim canlilari 6ldtirmesine dayanir.
Yapay zekanin biling ibaresi gésterdigi bu ilk 6rnekte robot insanlara benzer bir
bicimde yargilanir (Gorsel 7). Bu tutumla insanligin robotlar: birey olarak
gordigl alt metinsel olarak aktarilir. Dava stirecinde kamera kayitlar (Gorsel 8)
sonucu robot suclu bulunur ve imha edilir. Sekanslardaki mahkeme ve konut
mekanlari incelendiginde yeni bir mekansal gerceklik énermedikleri, gintimiiz
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fiziksel ortamlarina benzer tasvirlerde bulunduklar gértiliir. Izleyen stirecte
robotlar ve insanlar arasinda meydana gelen zitlasma kargasa ve kaos ortami
yaratir.

Gorsel 7-8. The Second Renaissance I ekran géruntileri [02.49], [03.09]

Tum diinyada cesitli eylemler dtizenlenir. Bir grup insan robotlarin da insanlar
gibi haklara sahip olmas1 gerekliligine isaret ederken diger bir grup tam tersi
goruisi savunur. Yapay zekalar: bir tehdit olarak algilayan insan topluluklar:
robotlar: yok etmeye baslar. Stireci ifade eden goértintiiler genellikle haber
kanallarinin programlarindan izleyiciye aktarilir (Gérsel 9). Kurgu anlatisinda
olay ve izleyen arasina medya ekrani araci olarak eklemlenir. Gosteri ve olaylar
sonucu calismaz hale gelen bircok robot is makineleriyle toplanarak imha edilir
(Gorsel 10).

Gorsel 9-10. The Second Renaissance I ekran gortuntuleri [03.58], [04.55]

Ilerleyen stirecte zihinle deneyimlenecek sanal diinya evreninde fiziksel ve sanal
ekosistemler arasinda kurulacak senkronizasyon ihmal edilecek, giintimtiiz
metaverse mimarisinin katmanlarindan “Sanal ve Fiziksel Hizmet Saglayicilar”
bu evrende yer almayacaktir. Ortamlar arasinda gecis yapabilen bireylere 6zgti
olan fiziksel hizmet alma durumu, Matrix’in kullanicilarini sanal mekanlara
hapsetmek tizerine temellenen metaverse éngdériisiinde gerekli gériilmeyen bir
niteliktir. Robotlarin insanlar enerji saglayici olarak kullanacaklar: diizeni insa
edebilmelerinde Zero-One (0-1) tilkesi ve burada gerceklestirdikleri etkinlikler
o6nem tasir. Bircok semavi dinin orijin olarak gésterdigi ve insan uygarliginin
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besigi olarak bilinen topraklara stirglin edilen robotlar, burada 0-1 tlkesini
kurarlar (Gorsel 11) ve gittikce teknolojilerini ilerletirler.

Gorsel 11. The Second Renaissance I ekran goértinttleri [05.52], [05.57]

Yeni tilkelerinde git gide daha ileri yapay zeka versiyonlar: tireten robotlar
(Gorsel 12), makinelerin makine urettigi bu tilkede isglicti piyasasina ve
dolayisiyla diinya ekonomisine hakim hale gelirler. Robotlarin devletlere karsi
tim endustrilerde sahip oldugu baskin ekonomik tistiinltik bir yine bir haber
kanali ekrani aracihigiyla izleyicilere aktarilir (Gorsel 13). Haberde tasvirlenen
mekanlar tizerinden 0-1 tlkesinde sinai tiretimin esas alindig1 gézlemlenir.

Gorsel 12-13. The Second Renaissance I ekran gortinttileri [06.20], [06.53]

0-1'in ekonomik olarak tistlin konuma gelme durumunu degistirmek tizere
evrensel bir toplantinin gerceklestirilmesi 6ngoértilen Birlesmis Milletler Gtivenlik
Konseyi salonunda bulunan diinya haritasinda 0-1’in bulundugu bélgeye anlati
akisi icerisinde bir sinek konar ve gorevli bu sinegi ezer (Gorsel 14). Sekansin
film anlatis1 kapsaminda ilettigi mesaj aciktir.
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Gorsel 14. The Second Renaissance I ekran gortuntuleri [07.42], [07.45]

Insanlara yapici bir yaklagim sergilemekte olduklarinin sinyalini vermek
hedefiyle antropomorfizm olgusuna 6rnek teskil eder bir tutumla erkek ve kadin
gbérintiistini taklit eden robot elcileri salona giris yapar. Insanlar bu yaklasimi
robotlarin beklentilerinin aksine rahatsiz edici bulur (Gérsel 15). Disi robotun
elinde tuttugu elma insan saldirisi sonucu yere diiser, ¢lirlir, yavas yavas
transforme olarak 6nce beyne daha sonra ise insan bedenine dénusur.
Baslangictaki mandala gérintimiyle b6ltim sonlanir.

Gorsel 15. The Second Renaissance I ekran goértinttleri [07.57], [08.07]

Matrix evreninde metaverse kurgusu: Sanal uzam

Matrix sinematik evreninin 6ne stirmuis oldugu metaverse mimarisinin sanal
uzaminin olusum sureci ikinci kisimda detaylandirilarak aktarilir. iInsanligin
neden Matrix’e hapsedildigi aciklanirken insan egemen bir diinyadan robot
egemen bir dlinyaya gecis yapilir. Robotlar ve insanlarin savas: stiresince cesitli
etnik kéken ve kulttirlerdeki insanlar robot giicleri karsisinda birlesir (Gorsel
16). Yapay zekalarin glines enerjisiyle calismasi durumu insanligi glinesi
karartmaya iter (Gorsel 17).
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Gorsel 16-17. The Second Renaissance Il ekran gértntuleri [01.59], [02.41]

Bugtintin giincel metaverse kurgusunda insanlar avatariyla temsil edilir ve bu
avatar araciligiyla sanal evrenleri deneyimlerler. Matrix’te ise kisilerin avatarlarn
guntimuliz metaverse kurgusunun sundugu farkh ve fantastik avatar
gortintmleri olanaginin aksine buglin de cesitli yollarla elde edilmeye calisilan
gercek gériiniimlerine es bir sanal temsiliyet sunar. Béylece kisiler sanal
mekanin bir par¢asi olmalarina ragmen fiziksel uzamda yer aldiklari zanni
olusturulur. Gékytizi yok edilerek diinya karartilir. insanlar ve robotlar
arasinda her iki taraf acisindan da yikici bir savas baslar. Dini géndermelerle
insanlik icin yeni bir hayatin baslayacagina dair isaretler verilir (Gorsel 18).
Fiziksel uzam kaotik bir gértintim alir. Enerji kaynaklarindan mahrum birakilan
robotlar enerji kaynagi arayisina gecerler (Gorsel 19).

Gorsel 18-19. The Second Renaissance Il ekran gértntuleri [03.06], [04.12]

Insanlar tarafindan saldiriya ugrayan robotlar parcalanan beden ve uzuvlari,
yere sagcilan kablo ve sivilariyla insan gériintimuine dykuntir. Insanlarin birer
makine mi oldugu yoksa makinelerin mi aslinda birer insan sayilabilecegi
sorusu siklikla farkh sekanslar araciligiyla gézler éniine serilir ve tartismaya
acilir. Anlati akisi icerisinde stirekli farkl tirlerde kameralardan aktarilan gorsel
izlek robot bakis acisi sunumunun altini ¢izer. Haber kanali gériintimuiyle
baslayan ekranlar stirecte robot kameralarina déntstr (Gorsel 20).
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Gorsel 20. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [04.19], [04.58]

Savas stuirecinde enerji kaynaklarini kaybeden robotlar arka planda insan bedeni
lizerine ¢alisarak enerji ihtiyaclarini insanlardan giderebilmenin yolunu bulurlar
(Gorsel 21). Bu noktadan sonra insanlar1 hayatta tutmak énemli hale gelir ve
Matrix’in insan tarlalarinin arkaik érnekleri gorultir (Gérsel 22). Insan bedeni
dogal sinirlarimi kaybederek mekansallastirilir. The AnimatrixXin sunmus oldugu
Matrix evreninde yer alan her bir mekansal 6ge ve unsur tipki bugliiniin
metaverse mimarisinde oldugu gibi “sanal ortam” araciligiyla bireylere sunulan
birer “sanal tirtin/hizmet’tir, fiziksel diinya ile herhangi bir bag icermediginden
bu metaverse kurgusunda “maddi hizmet ve tirtinler”e ihtiyag
duyulmamaktadir.

Gorsel 21-22. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [05.42], [06.03]

The Animatrix kurgusal mekanlarinda ifade edilen verilere felsefi agidan
yaklasildiginda insan tarlalar1 ve anlasma 6ncesi bireyler tizerinde yapilan
deneylerin kavanozdaki beyinler argimanina atifta bulundugu gértiltir. Matrix
uzaminda artik séz konusu olan sadece kavanozdaki beyin degil kapstildeki
bedendir. One stirtilen kurguda mekéan ve olay deneyimi bireyin sinir uclarindan
aldig: elektriksel iletimle yaratilir. Teslim olan insan gruplari iki taraf arasinda
gerceklesecek anlagmaya zemin hazirlar. Gtivenlik Konseyi’ne gelen robot el¢i
insan bedenlerine karsilik alternatif yeni bir diinya vaat eder (Gorsel 23).
Sunulan bu alternatif diinya ve “ayna diinyalar” olgusu arasinda bazi ortakliklar
ve farkliliklar gézlemlenebilir. Ayna dlinyalarda fiziksel diinya sanal diinyaya
kopyalanir, fiziksel ortamdaki teknolojik algilayicilar sanal ortama stirekli bilgi
akis1 saglar ve bdylece fiziksel ve sanal arasinda bir baglanti kurulur. Matrix ise
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gecmiste var olan bir evreni simtle eder. Fiziksel ve sanal evrenler arasindaki
bilgi akisi tersine dénmuistiir. Sanal ortam fiziksel uzama bireyin bedeni
duizeyinde etki eder ve onu sekillendirir durumdadir. Matrix kurgusu
“simtilasyon arglimani”na da bir cevap sunar. Bugiin bir simulasyon icerisinde
yasaniyor olma ihtimalini atalarini simtile eden gelecek nesiller yerine insanlarin
biyoenerjisinden stirekli olarak faydalanmak i¢in onlar: hayatta tutma gerekliligi
icerisinde olan yapay zekalar ile iligkilendirir.

Gorsel 23. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [06.32], [06.59]

Sozlesmenin imzalanmasini takip eden stirecte bliytik bir patlama gerceklesir ve
gercek diinya The Matrix filminde aktarilan ve Zion sehrinin de yer aldig: bilindik
1ss1z ve kaotik gérintimunu alir (Gorsel 24). Her ne kadar rizaya dayal gibi
gorunse de Matrix evreni insanlarin zorunlu olarak dahil olduklar: bir kurgusal
mekandir. Sibermekan kullanicilar: haltisinasyon deneyimini diledikleri takdirde
sonlandirabilirlerken Matrix’e dahil olan insanlar ekstrem kosullar haricinde
ozellikle burada tutulmaya calisilir. Matrix’i terk etmek hususunda s6z haklar
bulunmaz. Bu noktada her ikisi de bilin¢ diizleminde deneyimlenen sibermekan
ve Matrix birbirinden ayrilir.

Gorsel 24. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [07.05], [07.06]

Matrix evreninin bireylere mutlak gercegin yerine sunmus oldugu bedeni
yadsiyan noérobilis odakli deneyim, Platon’un magara alegorisine referans verir.
Farklari sudur ki, kendilerine gerceklik yerine sunulan gélge gdsterisini izleyen
esirler magaradan kactiginda karsilastiklar sey mutlak iyi tarafindan
aydinlatilan parlak ylizey yani glines iken, Matrix evreninden kacanlarin
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karsilastigi gercegin 1ssiz ¢coludur (Zizek, 2014, s. 12-13) (Goérsel 25). Anlasma
sonucu tim insanlik Matrix’e baglanarak kolektif riiyanin bir parcasi haline
gelirler (Gorsel 26).

Gorsel 25-26. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [07.21], [07.41]

Matrix evreni kurgusunda bedenle fiziksel baglanti ¢esitli kablolarla saglanir
(Gérsel 27). Insan varhigi burada duializm sergiler. Zihin tirtinti Matrix’te bir
birey olan insan enerji santralinde robotlara gli¢c temin edecek pildir (Gorsel 28).
Tipk: “holografik evren modeli” éngoértistinde oldugu gibi olagandis: ve anomali
temelli deneyimler Matrix evreninde mekansal boyutta deneyimlenir. Kapstldeki
kisi baz1 olagandisi durumlarda ileri dlizey bir metaverse 6ngériisii sunan
Matrix’te yer alan avatari ve gercek bedeni arasinda gecisler yasar, farkh
gerceklik diizeylerini art arda deneyimler.

Gorsel 27-28. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [08.01], [08.37]

Matrix metaverse motoru ve altyapisi

Matrix’te insanlar sanal mekana elektrotlarla baglanirken gtintimtizde metaverse
olarak tabirlenen sanal mekanlarda elektrotlarin yerini sanal gerceklik ve haptik
teknolojiler alir. Buglinin metaverse mimarisi katmanlarindan metaverse
motoru icerdigi; SG/AG, haptik ve dijital ikiz teknolojileri, YZ (yapay zeka —
artificial intelligence — Al) ve blok zinciri (blockchain) araciligiyla metaverse
evreninin gorsel, dokunsal, fiziksel dliinya ile es zamanh ve gtivenli bir bicimde
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deneyimlenmesini saglar. Bireyler i¢cin kapsayici ve gercege es bir metaverse
deneyimi béylece mtimkin olur. Tim bu slirec altyapida yer alan iletisim,
hesaplama ve depolama’unsurlariyla desteklenir. Matrix’in 6ne stirmus oldugu
metaverse kurgusunda ise SG ve haptik teknolojileri cihazlardan bedene
indirgenmistir.

Buglin sanal ortama internet altyapisiyla saglanan baglant: Matrix’te néronlarla
gerceklestirilir. Insan bu kurgu evrene bedenen ve zihnen baglanmus, fiziksel
mekan olgusu bu stirecte 6neminin yitirmis ve yapay zeka metaverse motorunun
bir unsuru olmaktan ¢ikarak tiim sistem kurgusuna hakim bir konuma
erismistir. Burada insan ve yapay zeka arasinda kurulan ortaklik farkh
okumalarla mutualizm, kommensalizm ve parazitlik ile iliskilendirilebilir.
Matrix’in metaverse uzaminda yasayan bireylerin bilin¢ diizeyi farkliliklar: bu
ayrismay belirler. Zihinle deneyimlenen bu evrende yasamaktan mutlu olanlar
Matrix ve dolayisiyla yapay zekalar ile mutualist bir iliski icerisindeyken, var
olduklar: evrenden aciklanamaz bir bigcimde rahatsizlik duyanlar icin Matrix
bedenlerini ve dolayisiyla zihinlerini konak olarak kullanan bir parazittir.

Sonuc¢

Calismada buglinlin metaverse mimarisi katmanlarinin neredeyse timiintn
karsiliklarinin film anlatisi icerisinde tasvirlendigi tespit edilmistir.
Betimlenmeyen 6gelerin ise donemin teknoloji 6ngdériistintin bugiiniin gerisinde
kalmasindan degil kurgu icerisindeki tercihlerden kaynaklandig gértilmustur.
Incelemeye konu The Second Renaissance’ta ginimiiz sartlarina gére oldukca
gelismis 6zellik ve katmanlara sahip bir metaverse 6rnegi sergilenmektedir.
Bugiintin metaverse kurgusu teknolojik ilerlemeler ve kurgusal dtinyalara karsi
edebiyat, felsefe ve sinema yoluyla nesiller boyu arka planda beslenmis bir
merak olgusuna dayanirken Matrix’te bu kurgusal evren bir zorunluluk sonucu
olusturulmustur. Gértilmektedir ki Matrix evrenine erisimde kullanilan
yontemler giniimiiz metaverse teknolojilerinin ¢ok daha ilerisindedir. Sanal
gerceklik gozltikleri ve haptik donanimlar gibi aracilara gerek duyulmaz.
Tarlalardaki kavanozlara hapsolmus insanlar fiziksel olarak hareket etmedigi
icin giiniimliz metaverse mimarisi katmanlarinda bahsi gecen IoT cihazlar ve
sensorlere ihtiya¢ yoktur. Fiziksel hareket basta olmak tizere tiim duyusal
stirecler zihinde gerceklesir, uyaranlar bireye ensesinden baglh bir kablo
araciligiyla iletilir. Bahsi gecen teknoloji mevcuttaki beyin-bilgisayar
arayuzlerine benzetilebilir.

Matrix insanlara vaat edilen kolektif bir riiyadir. Bedenle deneyimlenen fiziksel
mekan Matrix’te yerini zihinle deneyimlenen sanal mekana birakmistir.
Guntmuiz insanlarinin robot bedenlerinden faydalandig: gibi Matrix de insan
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bedeninden faydalanir. Beden bu kurgu evrende aragsallasir. insan yapay
zekanin aracit konumuna diiserken insan tahakktimutindeki yapay zeka
egemenligi devralir. Maddi diinyaya ait bir¢cok goértis ve teoriyi kendisine temel
alan Matrix’in kurgu mekan evreni duyu organlarinin gtivenilmezligine dair
insanlik tarihi kadar eski olan tartismalari gézler éntine serer. izleyenlerde
icinde yasadiklar: gercekligi sorgulama egilimine yol acar. Bu noktadan sonra
her zamanki islevlerini gerceklestiren duyu organlar kisiler icin artik gtivenilmez
bir hale gelir.

Calismada gecmisten bugline metaverse olgusuna temel olusturan cesitli
alegori, model, argiiman ve kavramlar incelenen béltimlerde aranmigtir.
Bugtintin teknolojik gelisimleri ve felsefi birikimi kapsaminda incelenen filmin
ne anlam ifade ettigi ve bunlarin karsiliklar: serimlenmistir. Gintimuiz
metaverse mimarisi katmanlar1 ve The Animatrix kurgusunda 6ne stirtilen
metaverse 6ngodruleri karsilastirilmistir. Sinemasal anlatimlarla 1999 yilinda 6ne
stirtillen ve 2003 yilinda detaylandirilan metaverse evrenine dair bu 6ngoértilerin
basitlestirilmis, hafifletilmis ve ilkel de olsa yirmi birinci ytizyilda bir mevcudiyeti
ifade eder hale geldigi gérilmustir. Film anlatisinin bugtintin gercekleriyle
eslesir 6ngoriler gerceklestirdigi ve bu yolla sinemanin bilimsel degerini
vurguladigi, bahsi gecen fikir ve goériislerin mekansal diizlemde cesitli 6gelerle
aktarildig1 ve insan — yapay zeka iligkisinin gelecegine distopik bir yaklasim
sergileyen film anlatisinin bu yolla desteklendigi bulgulanmistir. Incelenen
eserin ¢cok katmanli yapisi ve felsefi temeli g6z 6ntinde bulunduruldugunda
gelecekteki arastirmalar i¢cin meydana gelen yeni teknolojik gelismeler ve ileri
surtlen yeni felsefi argimanlarla farkli okumalara imkan taniyacag: sdylenebilir.
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Extended abstract

Through cinema, philosophical doctrines can be conveyed to the audience via space. The
Matrix series also adopt this approach. The film series deal with the fallibility of the mind.
It conveys information in many fields, especially philosophy, scepticism, futurism,
psychology, ontology, mythology, and mysticism to the audience. The Matrix proposes a
virtual world idea that questions the reality of the world. It offers a dystopian approach to
human - artificial intelligence interaction. The mind — body dualism (also known as
cartesian dualism) becomes a physical representation in the Matrix universe. For these
reasons, The Matrix has become a science fiction classic today. It has inspired many films
and novels that have become classics. This study is aimed to analyze the connection of
the metaverse architecture of The Matrix fictional universe with today’s metaverse. The
research purpose is to question the scientific value of cinema. The Animatrix series, which
offers various information about the Matrix fictional universe is analyzed. It has been
focused on The Second Renaissance I-II episodes, which describe the origin of The Matrix.
The universe of the study is The Matrix series the sampling is The Animatrix — The Second
Renaissance Il episodes. In the film, the doctrines conveyed subtextually were sought in
the use of space. These doctrines compared today’s metaverse architecture. In this
context, the research question can be expressed as “What are the similarities and
differences between The Animatrix metaverse and today’s metaverse”.

In this study, a qualitative research approach and visual content analysis were used. The
notions and phenomenons appropriate for the evaluation table as a result of the
literature review were used. Determined notions and phenomenons have been searched
in The Animatrix — The Second Renaissance I-II space. Sequence images that support the
main findings were selected and presented in the narrative flow. The layers of today's
metaverse architecture and the metaverse proposed in the film narrative have been
evaluated comparatively. In the study, it has been determined that most of the metaverse
architecture layers known today are depicted in The Animatrix — The Second Renaissance
LT film narrative. Metaverse elements not described in The Animatrix — The Second
Renaissance I-II are not due to the inconsistency of the technology estimation. This
situation is the result of the choices within the fictional narrative. On the grounds that
The Second Renaissance I-II film realizes predictions that match today’s realities, it
emphasizes the scientific value of cinema. Ideas and doctrines in the literature review and
conceptual framework are conveyed on a spatial ground with various elements. It is
found that the film narrative, which displays a dystopian approach to the future of
human - artificial intelligence interaction, is supported in this way. The Second
Renaissance episodes I and II, which are the subject of the review, an example of a
metaverse with highly advanced features and layers exhibited according to today’s
conditions.

The methods used to access The Matrix universe transferred in the fictional space are far
ahead of today’s metaverse technologies. It has been seen that these predictions about
the metaverse universe, which were put forward in 1999 with cinematic expressions and
detailed in 2003, have become simplified, lightened, and primitive, but have become an
expression of existence in the twenty first century. As a result, it has been discovered that
The Animatrix emphasizes the scientific value of cinema with its accurate predictions
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about the metaverse phenomenon. On account of the fact that The Animatrix — The
Second Renaissance I-I has a multi-layered structure and philosophical basis; it may be
the subject of new studies. It can enable different readings with new technological
developments and new philosophical arguments for future research.
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Guntmuzde yeni medya alanindaki sanat yapitlarinin yaratilmas: gelismekte ve
yayginlasmaktadir. Bu eserler icin en genis kapsaml ifade yeni medya sanati olmakla beraber,
eserlerin timu duran bir nesne olarak gérmeye alistigimiz klasik, heykel, resim gibi sanat
eserleri hareketsizliginden siyrilip zaman kavramiyla buittinleserek dinamik bir nitelik
kazanmaktadir. Arastirma konusu olarak secilen eser hareketli bir dijital veri heykeli olan
Datamonolith’tir. Bu eserin c¢ikis noktasi ise Gobeklitepe’dir. Eserin temelini Gobeklitepe’ye ait
gorsel veriler olusturmaktadir. Yurutttlen calismanin amact dijital ve mekansal bir eserin
Gobeklitepe tizerinden kurdugu iliskiyi sorgulayarak, fiziksel ve dijital deneyim ayrimi
hakkinda detayli bir gértis elde etmektir. Edinilen bilgiler yeni medyayla gtinltik yasamda daha
cok yer edinme Uizerine gelisme gosteren durumun actigl tartisma alanina katk: saglayacaktir.
Calismada literatiir arastirmasi ve anket calismas: yartatilmustir. Sonuc olarak fiziksel
mekanin dénutsttiga dijital biciminde iki eserin birbirinden farkli kavramlar ve farkl
deneyimler ifade ettikleriyle fiziksel deneyime kars: tutucu bir tavir bulundugu sonucuna
ulasilmistir.

Anahtar kelimeler: gobeklitepe, datamonolith, dijital sanat, yeni medya sanati

Abstract

Nowadays, artists are creating new media artworks that are becoming more and more popular.
Mentioned works are classified as new media art. However, they are different from classical
artworks (sculptures, paintings, etc.) that we are used to seeing as static objects because they
integrate with time and thus acquire a dynamic quality. The Datamonolith, a moving digital
data sculpture inspired by Gobeklitepe and based on images from it, is the subject of this
research. The aim of the study is to question the relationship between the Datamonolith and
Gobeklitepe and to obtain a detailed view of the distinction between physical-digital
experiences. The information will contribute to the field of discussion opened by the situation
that is developing with the new media gaining more space in daily life. The study included a
literature review and a survey. In conclusion, the two artworks express different concepts and
therefore convey different meanings and experiences.

Keywords: gobeklitepe, datamonolith, digital art, new media art

Atif || Citation
Albayrak, D. ve Kurak Acici, F. (2022). Yeni medya sanatinda Gobeklitepe’nin yorumlanmasi. ARTS,
Dijitallesme ézel sayist, 145-172. https://doi.org/10.46372/arts. 1194779

Gelis || Received Kabul || Accepted
26.10.2022 24.11.2022




Demet Albayrak ve Funda Kurak Acici || Yeni medya sanatinda Gobeklitepe'nin yorumlanmasi

Giris'

Yeni medya kavrami internet, ses ve gdrtintii gibi olgularin teknoloji yoluyla
ortaya cikan farkh ortakliklarindan olusmaktadir. Teknolojinin farkh
medyumlara aracilik ettigi bu alan matematiksel bir temel tizerinde bulunur.
Yani arac olarak kullanilan teknolojik unsurun bicim ve yéntemi degisse de
sonucta hepsi teknik bir yolla olusmaktadir. Ornegin Sarah Cook ve Beryl
Graham (2010, s. 187) yeni medya sanati i¢in yalnizca bir galeride sunulan
resim, heykel, enstalasyon, video veya film performanslar gibi gériinmekle ilgili
degil, nasil gortiindutkleri kadar etkilesim, aglar ve hesaplamalarla da ilgili
olduklarimi sdéylemislerdir. Ayni zamanda Lev Manovich de (2001, s. 27) yeni
medyanin yapisindan bahsederken “T'im yeni medya objeleri, ister sifirdan
bilgisayarda yaratilmis olsun, ister analog medya kaynaklarindan cevrilmis
olsun, sayisal kodlardan olusur” demistir. Bu iki tanimda da yeni medya
sanatinin yaratilmasinda sayisal ve teknik bir yol izlendigi vurgusu ortaktir.
Sanatsal anlamda video sanati olarak yer bulan yeni medyanin bilimsel temeli
var olan medya bi¢imlerinin ve etkilesimlerinin déontisimuine zemin
olusturmaktadir.

Insan ve teknoloji arasindaki baglantiyla birlikte bir¢ok farkl yolla arag, tasarim
ve hikaye Uretir (Ouchhh, 2022, 10 Eylil). Gintimuzde dijital mekanlar sanat,
tasarim ve teknolojiyi iceren ¢ok disiplinli deneyimlerdir. Buglin ¢esitli yazilimlar
altinda, internet ortaminmi olusturan sayisal kodlarla mimari yapinin dogasini
bozmadan bir kabuk gibi bu dijital mekanlar eklenebilmektedir (Duygun, 2010,
s. 50). Bu deneyimler dijital ve fiziksel gerceklik arasinda képrii goérevi gorurler.
Yeni medya alaninin icerisinde gerceklesen, gelisen ve déntisen mekan algisi ve
bu yeni algilarin ortaya ¢ikardig: yeni deneyimler ve iletisim bi¢imleri tim alg: ve
etkilesimleri sanal bir boyuta tasiyarak farklilagsmaktadir. Gintimtizde muizeler,
sanat galerileri, festivaller, ktilttirel mekanlar icin kullanilan bu deneyimlerin,
gelecegin fiziksel mekan algisini hangi boyutlarda etkileyecegi ve dijitalle fiziksel
arasindaki bu képrtintin neye evrilecegi énemli bir sorudur.

Mekan kavrami herhangi bir varligin su ya da bu sekilde bir yerde var olmasi
anlamina gelen kevn kékiinden tUremistir (Lefebvre, 2016, s. 7). Dijital sanat da
ana dolasim alani olarak goértilecegi tizere “yasanilan yer” kavramim gerceklik
lizerinden temele almaktadir (Albayrak, 2015, s. 27). Bu paralelde bahsedilen
sorular gelecek ve mekan kavrami cevresinde cevaplamak, temelde insanin
mekan algisinin farkh yapilara maruz birakilip maniptle edilmesinin tim
yanlarini ortaya koyarak nelere déntisebilecegi konusunda bir tartisma zemini

1 Bu ¢alismada yuirtitiilen saha arastirmasi icin T.C. Karadeniz Teknik Universitesi Rektérligi Fen ve Mithendislik
Bilimleri Etik Kurulunun 06/04 /2022 tarih ve 23 sayili toplantisinda oybirligiyle etik ilkelere uygunluk karar1
verilmis, ilgili kararin bir ntishasi dergi editérltiglince teslim alinmistir.
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olusturacak ve dijital mekanlarin déntisebilecegi bicimlere aydinlik
kazandiracaktir. Buradan yola cikarak ele alinan calismada, dijital ve fiziksel
olarak mekanlarin farkli sekillerde deneyimlenmesi tizerinden, anket araciligiyla
izleyicilerde bu deneyimlemeler sonucu olusan izlenim ve bakis acilarinin ortaya
koyulmasinin, var olan bu genis tartisma alani icerisinde edinilecek yeni
gortslere katki saglayacag: distintlmustir. Amag imgelerin, kavramlarin, data
verilerinin neye doéntstiglint, doéntstigh bicim ya da hareket icerisinde ne
kadar algilanabilir oldugunu sorgulamak ve olusan goéruisleri ortaya koymaktir.

Yeni medya sanatiyla ilgili yapilan arastirmada sekil ve niteliklerine gére ayrilip,
ag ve yazilimsal sistemlerle ortaya cikan dijital eserler, sanatc¢ilara yeni bir kapi
aralamistir. Bu kapiyla sanatcilar 6zglr bir alan edinmislerdir. Fakat bunun
yani sira yaratma eylemini gerceklestirdigi icin sanat¢: kimligi eserlerin verilerini
ortaya koyan sistemler ve makinelere de gecmistir. Bu calismada sanatci olan
sistemin yaratmis oldugu Datamonolith’in kaynagiyla kurdugu iliskiyi ortaya
koymak tizere Gobeklitepe tizerinden yapilan literatiir arastirmalar: sonucunda
ise Gobeklitepe’nin ne icin yapildigi, islevinin ne oldugu konusunda cok cesitli
bilgilere rastlanmistir. Bélgede bulunan heykeller ve yapinin en énemli unsurlari
olan dikili taslarin anlamlarinin ya da bu nesnelerin tizerinde bulunan cesitli
motif ve simgelerin tam olarak ne ifade ettiginin anlasilmasi i¢in daha ¢ok veriye
ihtiya¢ oldugu gérilmustir.

Yontem

Bu calismada kendisini global yeni medya yaratici stidyosu olarak tanimlayan
Ouchhh stiidyosunun Datamonolith isimli dijital veri heykelinden yola
cikilmistir. Eserin kaynak verilerini olusturan Goébeklitepe’nin dijital gérselleri
olusturmaktadir. Ele alinan dijital veri heykelinin ashinda tamamen soyut
kavramlardan olusmamasi ve fiziksel olarak var olan bir yapiyla iliski kurmasi
calisma icerisinde ele alinmasinda etkili olmustur. Calisilan eser, bir data
heykeli olarak tanimlanan, Genarative Adversarial Network — GAN (Cekismeli
Uretici Ag) ad1 verilen yapay bir sinir ag1 modeliyle Gébeklitepe gérsellerinin
islenmesiyle tiretilmis dijital bir sanat eseri érnegidir. Buradaki amag
yayginlasan dijital mekanlarin bir érneginden yola ¢ikarak fiziksel bir mekan
lUizerinden esere kaynak olusturan imgelerin, kavramlarin, data verilerinin neye
déntistiglinii, dénlistligl bicim ya da hareket icerisinde ne kadar algilanabilir
oldugunu sorgulamak ve ortaya koymaktir.

Calismaya yeni medya sanati ve dijital veri heykelinin kaynagim olusturan
Gobeklitepe ile ilgili literatlir arastirmasi yapilarak baslanmistir. Gébeklitepe’ye
ait erisilen gorsellerle Datamonolith’i olusturan veri modelleri incelenmistir.
Yapilan incelemelerle birlikte aralarindaki iliski sorgulanmistir ve sorgulamanin
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genisletilmesi icin bir anket hazirlanmistir. internet tizerinden hazirlanan anket
icerisinde karsilastirmay: desteklemesi acisindan Datamonolith’in sergilendigi
video ve gorsellerinin yani sira Goébeklitepe gorselleri de eklenmistir. Ankette
sorulan demografik bilgilerle birlikte iki eseri farkli kavramlar ve agilar
Uzerinden cesitli sekilde karsilastiran cok cesitli sorulara yer verilmistir.
Hazirlanan anket rastgele iki ytiz on ¢ kisi izerinde uygulanmistir.

Calisma temelde Uti¢ bashk tizerinde kurgulanmistir. Bu bashklardan ilki
“Gobeklitepe” sonra “Mimari bir veri heykeli: Datamonolith” ve son olarak “Yeni
medya sanatina bakig”tir. Caligmaya dijital eserin veri temelinin kaynagi olan
Gobeklitepe tizerinden okumalar ve incelemeler yapilarak baslanmaistir.
“Gobeklitepe” bashig altinda alanin kesfi, yapisal ve bicimsel 6zellikleriyle
birlikte bu alanin aslinda ne oldugu ve neye hizmet ettigi sorularina cevap
aranan boéliimlere yer verilmistir. “Mimari bir veri heykeli: Datamonolith”
bashiginda ise veri heykelinin tanimi ve bi¢imsel yapisiyla birlikte ilk bakista
Gobeklitepe ile kurdugu iliskiye deginilmistir. “Yeni medya sanatina bakis”
baslhginda bu tanimlamanin ve kapsaminin anlasilmasi icin cesitli bilgilere yer
verilmistir. Calismanin son adimi olarak ise Gobeklitepe ve Datamonolith
eserlerinin farkl kavramlar ve acilar 6zelinde karsilastirmalarinin yapildig: bir
ankete yer verilmistir. Anket Gobeklitepe'yi ziyaret etmis ve etmemis olan iki ytiz
on Uc kisi tizerinde gerceklestirilmistir. Anket sonucundan elde edilen verilerle
fiziksel bir mekanin déntisttigi dijital eserdeki yeri tanimlanmaya calisiimis ve
yakin gelecekte insan hayatina daha ¢ok entegre olacag: dtistintilen dijital
mekanlar hakkindaki mevcut gériise yer verilmigtir.

Gbbeklitepe

Guntmuzde buytk bir bélimu Irak sinirlari icerisinde kalan Mezopotamya tarih
boyunca buiytik ve kéklt uygarliklarin yerlesim yeri olmustur. Orta Dogu’da
bulunan bu bélge, bugtin Turkiye sinirlari igerisinde bulunan Sanlurfa’y: da
kapsamaktadir. Mezopotamya bdlgesi insanin varolus stirecine tanik olmakla
birlikte cok cesitli inang sistemlerinin merkezi olmustur. Cok eski bir yerlesim
yeri olmasiyla ginimuze kadar farkli medeniyetlerin kurulma ve yikilmasina da
sahitlik edebilmis olan bu alan, bircok zenginligi icerisinde barindirir. Bu
zenginliklerden birisi de Gobeklitepe’dir.

Dulinyanin en eski tapinag: olarak nitelendirilen Goébeklitepe, Sanliurfa’nin sehir
merkezinden on sekiz kilometre uzaklikta bulunan Haliliye ilgesine bagli Orencik
mahallesindedir. Gébeklitepe’nin tarihi Canak Cémleksiz Neolitik Déneme (M.O.
10500 - M.O 7500) kadar dayanmaktadir (Schmidt, 2007). Bu kadar eski bir
tapinak yerleskesinin glinimiize ulasmasi oldukca etkileyicidir. Bir bolgede
yerlesme sonucu insa edilmis olan yapilarin zamanla yikilmasi ya da insanlar
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tarafindan toprakla 6rtiilmesi ile héytkler olusur. Hoyutklerin icinde bulunan
kalintilar, tarihin izlerini hava ve iklim kosullarindan korunarak kendilerinde
sakl tutarlar. Gobeklitepe’nin de bilinmeyen bir sebeple fakat bilincli bir sekilde
Uzerinin toprakla 6rtildtigu bilinmektedir. Béylelikle Neolitik Dénemden beri bu
anitsal yap1 buitinltiglinti bahsedilen bi¢imde bir héytik icerisinde kalarak
koruyabilmistir.

Karwdssiiz

TURKIYE

. Sanlwurfi
N
<

Sekil 1. Harita tizerinde Sanliurfa ve Goébeklitepe’nin genel gérintmu (Saygili, 2015, dilsiz siyasi
haritas: tizerinden calisilmistir)

Kesfedildigi gtinden itibaren Turkiye Cumhuriyeti Ktlttir ve Turizm Bakanhig ve
Alman Arkeoloji Enstittisiiniin, Prof. Dr. Klaus Schmidt baskanlhiginda
yuruttiigi arkeolojik kazilar, zamanla gelisip derinlesmistir (Ozcan, 2014, s. 31).
Kesfedilen bulgularin insanhga ulastirdig: bilgiler, sarsiciliklariyla yalnizca
akademik diinyada degil, turizm a¢isindan da oldukga ilgi ¢ekici bir duruma
gelmistir. Var olusun ortak bir paydasini olusturan bu boélgenin muizeye
cevrilmesiyle diinyaya tanitimi baslamistir. Yerli turistlerle ilgili ise Goébeklitepe
destinasyonu Uzerinden yapilan bir anket calismasi sonucunda genel olarak
bulunduklarn ziyaretten memnun kaldiklari ve bélgeyi tekrar ziyaret edecekleri
bilgisine ulasilmistir (Unal, 2020, s. 136). Buglin diinyanin ilk yerlesim yeri
olarak kabul edilen Gobeklitepe’nin ziyaretc¢i sayist giinde ortalama bin kisiyi
bulmaktadir (Ozcan, 2014, s. 32).

GObeklitepe'nin ortaya ¢ikisi

Gobeklitepe kazilar1 Alman Arkeolog Schmidt tarafindan 1995 yilinda
baslamistir. Bu kazilar tarihin tekrar yazilmasina sebebiyet vermis ve dogru
bilinenlerin sarsilmasiyla her seyin tekrar diistintilmesini gerektirmistir.
Gobeklitepe arkeolojik alaninin ilk kesfi 1963 yilinda gerceklesmistir. Ylizeyde
gorilen cok sayida cakmaktas: buluntular bélgenin erken déneme ait bir
yerlesme yeri olarak saptanmasini saglamistir. (Yal¢cin, 2011, s. 11). Ancak kazi
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caligmalarindan edinilen bulgular degerli gériilmeyerek kazilar, Gébeklitepenin
oldugu yerde degil baska bir alanda devam etmistir. Bu sebeple bolgenin énemi
fark edilmis olsa da Gébeklitepe’nin kesfi Schmidt’in 1995 yili kazilariyla
gerceklesmistir (Basgelen, 2015, 30 Mayzis).

Gelistirilmis bir radar gértinttileme sistemiyle bélge tarandiginda 90 kilometrelik
bir kaz1 alaninda topragin altinda bir¢ok dairesel yapinin varhig: fark edilmistir.
Schmidt glin ytiztine ¢ikan yedi ana yapinin yani sira jeomanyetik arastirmalar
1s181inda bolgede bu yapilara benzer on bes yapinin daha bulunabilecegini ve “T”
bicimli taslarin sayisinin da iki ytize kadar ulasabilecegini belirtmistir (Collins,
2016, s. 77). Bilinen en eski tapinak olarak literatiire gecen Goébeklitepe yazinin
icadindan 6nceki bir déneme ait oldugu i¢in elde edilen sembolik bulgu ve
anlatimlarla anlamlandirilmasi oldukc¢a gtictiir. “T” bicimli taslarin tizerlerindeki
simgesel anlatimlari ¢ézmeye calismada ancak mantik ve sembollerle érttisen
bazi hikaye ve mitlerden faydalanilabilmektedir.

Bunlarin yani sira Gébeklitepe’yi anlamaya ¢aligmada genis bir bélgede bulunan
ayni déneme ait diger tapinak yapilar oldukca etkilidir. “T” bicimli taslara
Sanlhiurfa’dan Diyarbakir’a kadar uzanan genis bir sit alaninda rastlanmaktadir.
(Ozcan, 2014) Bu kadar genis bir alanda ayni yapi biciminin tekrar ortak bir
kavram tizerinde durulmasim gerektirmistir. Bu da yapilarin kutsal ile baglantili
olabilecegini diisiindirtmustir. Bazi arkeologlara gére Canak Comleksiz Neolitik
Dénemde herhangi bir inanis, siyaset ya da birlikte hareket edip bir tapinak insa
edilmesi s6z konusu bile degilken; bu déneme ait Gébeklitepe’nin giin yltiziine
citkmasi oldukea sasirtici bir etki olusturmustur. Yapida sikca gortilen devasa
boyutlarda “T” taslarin yapim stireci ve belirlenen konumlarina yerlesmesi insan
glclinlin yani sira teknik bilgi birikimi de gerektirmektedir. Ayrica bu taslarin
lUzerindeki anlatimlar ve toplu dini térenlere isaret eden bulgular da ave:r —
toplayiciliktan ¢ok daha fazla gelismislik gbsteren bir sosyal yasamin varligim
ortaya koyar. Derin bir kuilttir ve bilgiye isaret eden bu bulgular medeniyetin
baslangicini bir¢ok soruyla birlikte bulundugu noktadan ¢ok daha gecmise, yeni
bir yere tasimaktadir.

GObeklitepe’'nin bicimsel ve yapisal unsurlari

Gobeklitepe’nin bulundugu yerin tepe seklini almasinda yapinin kendi
bicimselliginin yaninda, lizerinin bilinmeyen bir sebeple toprak yigilarak
értiilmesinin katkisi bulunmaktadir. Insan eliyle yigilan toprakla beraber
Gobeklitepe tic ana katmandan olusur. Bélgenin genel jeolojik yapisim kire¢ tasi
ve bazalt olustururken ytizeyde bulunan kisim, yani birinci katmanin yumusak
topraktan olusmas: kendisini diger katmanlardan ayirir. Yumusak olmasinin
getirdigi farkliliktan yola ¢ikarak bilingli olarak yapinin tizerinin toprakla
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ortilmek istendigi anlasilmistir. Ayrica bu yumusak yapili katman icerisinde
cesitli araclar ve kemik kalintilar1 da bulunmustur. Ikinci ve tictincti katmanlar
ise Gobeklitepe’yi olusturan yapi unsurlarinin yer aldigi béltimlerdir (Ozcan,
2014, s. 33). Bu katmanlarda tapinagi olusturan daire, dikdértgen ve kare
biciminde yigma yapilar vardir. Belirtilen bu daire, dikdértgen ya da kare alanlar
icerisinde ¢ok sayida “T” bi¢imli taslara rastlanir.

Alanda kesfedilen daire bicimindeki yapilarin sayis: birden fazladir. Bu yapilar
kesfedilme siralarina gére A, B, C, D, E ve F olarak adlandirilmislardir (Ozcan,
2014, s. 34). Adlandirilan daire bi¢imli yapilarin boyutlar: birbirinden farkl
olmak tizere her bir yapinin ¢api on ve yirmi metre arasinda degiskenlik
gostermektedir. Genis bir alana yayilan ve bu sebeple farkl adlandirilan bu
yapilar: olusturan taslarin timutnutn tirQ ise bolgede bulunan kirec tasidir.
Kirec taslari Uist Giste yigilarak bir cember olusturmustur ve olusan cember
seklindeki duvarlara belli araliklarla gecirilmis, kirec¢ taslarindan ¢cok daha
buytk “T” biciminde taslar bulunur. “I” bicimdeki taslar temelde kticiik ve
buytik olmak tizere iki ana boyuttadirlar.

Ozellikle Ikinci katmandaki yapilarda bulunan “T” bicimli anitsal taslar, Uctinct
katmandakilere gére daha kuictik ve sadedirler. Asag: yukar birbirine yakin
uzunlukta olan ve kuictik olarak nitelendirilen Ikinci katmandaki taslar, yaklasik
bir bucuk metre ytiksekligindelerdir. Taslarin net ytkseklikleri ise birbirinden
farklilik gosterirler. Farkli boyutlardaki bu taslar cember seklindeki duvarlarin
ceperlerine “T” bicimlerinin bir yarisi gecmis olan taslardir. Bu halleriyle
yigilarak ortaya ¢ikarilmis olan duvarlar: destekler niteliktedirler. Ayni zamanda
alandaki yapilarin bircogunda her cember duvarda on iki adet olarak
bulunurlar.

Uctincti katmanda cember seklinde olan yapilar ikinci katmandakilere gére cok
daha fazla sayida “T” seklinde tastan olusurlar. Bu katmanda merkezde
bulunan taslar digerlerinden ¢ok daha biiytik ve gosterislidirler. Bu buiytik
boyutlu taslarin ytukseklikleri yaklasik tic¢ ile bes bucuk metre arasinda
degismektedir. Belirtilen ytikseklikteki taglardan olan D yapisinin merkezindeki
tek bir tasin agirlhig yaklasik on iki tondur (Ozcan, 2014, s. 34). Ugtinct
katmanda gortilen bu agir ve ytksek taslar iki tane olmak tizere, cember duvarl
alanlarin merkezinde birbirlerine paralel olarak yerlesmis sekilde bulunurlar.
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Sekil 3. Gobeklitepe ana yapilarinin plani (Collins, 2016)

Bolgede bulunan kireg¢ tasi ocaklari ve anitlar tarihlendirilmek istendiginde
radyokarbon tarihleme yontemine basvurulmustur. Aralarinda en az tahrip
olmus yap1 olan ve en cok bilgi veren D cemberidir. D cemberinin digini
cevreleyen dairede bulunan balgik siva kalintisinin icerisindeki tortudan ve
toprak yigininda bulunan hayvan dislerindeki besin kalintilarindan 6l¢ctimler
yapilmistir. Bu calisma neticesinde Ikinci katmandaki kare ve dikdértgensel
yapilarin M.O. 9000, Uctincti katmandaki cember yapilarin ise M.O. 10000
yillarinda yapildig: ortaya koyulmustur (Ozcan, 2014, s. 34). Yap1 duvarlarim
olusturan taslarin malzemesinin kirec tas: olmasi gibi bu “T” bicimli taslar da
kirec tasindan olusmaktadir. Bir diger énemli 6zellikleri ise yekpare olmalaridir.
Kirec tas1 ocaklarinda kesilerek ya da yontularak olusturulan bu taslarin
mevcut bulunduklar: konumlarina nasil tasindiklar ise bilinmemektedir.

“T” bicimli taslarin tizerinde cesitli soyut semboller ve hayvan figlirlerine
rastlanir. Yapilarin merkezinde bulunan en biiytik boyutlardaki “T” taslardan
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birinin tizerinde ise insana ait kollarin ve ellerin bicimiyle 6rtiisen kabartmalar
gorulur. Kimi arkeologlar karsilasilan kol tasvirinin dini téreni yoneten kisinin
atkisi, el tasvirinin ise bu atkinin ptiskild oldugunu iddia etmislerdir. Bu
tasvirler ile ilgili Schmidt ise “T” biciminin dikey unsurunun insan bedeni onun
Uzerindeki yatay uzanan seklin ise insan kafasinin bir ifadesi oldugunu
diistinmus ve bu taslarin insani sembolize ettigi kanisina varmaistir.

Sekil 4. “T” bicimindeki dikili tas 6rnegi (Kticiik, 2012)

“T” taslarda hayvan olarak tilki, yaban domuzu, yaban esegi, yilan, akrep, 6rdek
ve akbaba gibi bazi kus ttirleri ve alageyik kabartmalar: bulunur. Bu
kabartmalarda en ¢ok karsilasilan hayvan figiirti yilan ve yaban domuzudur
(Ozcan, 2014, s. 36). Ayni zamanda “T” taslarda “H” harfi bicimi, hilal, halka ve
zikzak motifler de gérulir. Hayvanlar ve tim bu sembollerle bazi taslar tizerinde
bir anlatim bulundugu ¢ok aciktir. Fakat anlatilanlarin ne olduguyla ilgili net bir
bilgi yerine yalnizca varsayimlar bulunmaktadir. Cemberlerin ortasinda bulunan
“T” bicimindeki taslarin D alani kazilmadan 6nce kadin ve erkek sembolii oldugu
distnulmus fakat D alanmi kazildiginda bu taslarin daha az tahrip olmus olarak
govdelerinin butinune ulasilmistir. Ulasilan buttin haldeki gévdelerin alt
kisimlarinda stsli bir sekilde islenmis bir kemerle bele baglanmais olan, alt
boélgeyi kapatan hayvan postu resmi gértilmustir (Ozcan, 2014, s. 37).

Ayni déneme ait baska boélgelerde bulunan, baska heykel ve resimlerde bu
kemerli figtirlerin kadin olmadig: bilindigi icin buradan yola ¢ikarak “T” taslarin
da c¢ok yuksek bir ihtimalle bir kadin ya da tanrica ifadesi olmadig1 anlasilmistir.
Schmidt ytizleri olmayan “T” taslarin merkezi konumlariyla, diger taslara gére
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gosterisli stislemeleri ve boyutsal olarak buiytikltikleriyle 6nemli kisileri temsil
ettigini ileri sirmustiir. Merkezdeki btiytik taslar1 ¢cevreleyen, bazen tizerinde
resimler bulunan, bazen islemesiz daha kuicik taslarin ise bu 6nemli kisilerin
koruyucusu oldugunu séylemistir (Ozcan, 2014, s. 37). Schmidt cok daha cesitli
mitler ve hikayeler tizerinden iliskiler kurularak ortaya atilan fikirleri
degerlendirmede oldukea titiz davranmis ve gliclii séylemlerde bulunmaktan her
zaman cekinmistir.

GObeklitepe'nin islevi

Yaklasik sekiz ytiz metre yukseklikte bir tepede konumlanan Gébeklitepe
bulundugu Harran Ovasi’na ve ¢evresine hakim bir konumdadir (Cakmak, 2014,
s. 57). Cok c¢esitli bulgulardan yola ¢ikilarak yine gesitli anlamlarinin yaninda
boélgenin bir inan¢ merkezi ya da tanrisal bir bilince hizmet eden dolayisiyla
yapisal ozelliklerini de soyut bir anlam temelinde olusturan bir alan oldugu
dustnulmektedir. 2003 yilinda UNESCO toplumlar arasinda farklh boyutlarda
degerler tasiyan somut olmayan ktultiirel miras inang¢larini da biinyesinde
toplayarak koruma altina almistir. Buna bagl olarak, tarihi eserlerin tasidig
soyut degerler de kultiirel miras olarak tanimlanmis ve kabul edilmistir. Bu
baglamda sayisiz simgesel unsurlarla donatilmig olan Gébeklitepe icerisinde
barindirdigr somut olmayan kulttirel miras yéntinden oldukc¢a zengin bir
arkeolojik alandir (Manci, 2021, s. 275).

Gobeklitepe’nin bulundugu bélgede diger tas ¢agr merkezlerinde oldugu gibi
vadi, su kenar1 ya da ova yerlesmesine dair kalintiya rastlanmamaistir (Yalcin,
2011, s. 11). Bu bilgiyle birlikte tepede konumlanisiyla kutsal bir alan oldugunu
distindirtmtstir. Ayni zamanda ana yapilarin timutintin dairesel bigcimde
oldugu gortiltir. Ayni dairesel bicim genis bir bolgede daha 6nce kesfedilmis olan
tapinaklarin bigimsel 6zellikleriyle paralellik géstermektedir. Yalnizca
Gobeklitepe’de degil tarihsel stirecte farkli inan¢ merkezlerinde de tekrarl
sekilde goriulen dairesellik, inaniglarda sonsuzluk btittinti ve yaradilisi ifade
ettigi icin kutsal olma diistiincesiyle de 6rtiismektedir (Goler ve Kurt, 2017,
1115).

Kare bicimli anitsal yapilarin bazi bélgelerinde daha énce farkl boélgelerde
kesfedilmis tapinaklarda bulunan sirik totemlere rastlanmistir. Bunun yani sira
bolgede az sayida teker boncuklar ve diigmeler de bulunmustur. Yine daha énce
bir tapinak alaninda rastlandig i¢in sirik totemlere ek olarak teker boncuklar ve
dugmeler de Goébeklitepe’nin bir inan¢ merkezi oldugunu destekler niteliktedir.
Gobeklitepe’de gortilen “T” taslar da yalnizca bu bélgeye ait degildir (Ozcan,
2014, s. 38). Genis bir alana yayilmislardir ve Mezopotamya gibi farkl bélgelerde
de gorulmektedirler. Mezopotamya uygarliklarinda tanri sembolil olarak
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kullanilan “T” taslarin bulunduklari inan¢ merkezlerinde hiyerarsik dtizende yer
aldiklar bilinmektedir.

Yapisal 6zellikleri ve alanda bulunan nesnelerle desteklenerek bir inan¢ merkezi
oldugu dustncesi kuvvetlenen Goébeklitepe’nin icerisinde bulunan nesneler pek
cok simge barindirir. Ozellikle Gébeklitepe’nin anlasilmasi icin “T” taslarin
lizerinde bulunan semboller bir¢ok verinin kaynagidir. “T” taslar tizerinde soyut
olarak simiflandirilan daire, hilal, “H” harfi ya da zikzak motiflerin yam sira ¢cok
cesitli hayvan figlirleri bulunmaktadir. Bunlarin yani sira yalnizca iki tane insan
kabartmasina rastlanmistir. Bunlardan biri bassiz bir erkek figtirti digeri ise
bedensel butiinliigi olan ve ayakta duran bir insandir (Ozcan, 2014, s. 36).
Mezopotamya uygarliklarinda hayvan figiirlerinin tanrilarla ve mitolojiyle
baglantili oldugu bilindiginden taslar izerindeki kabartma ve kazimalarla
olusturulmus bicim ve resimlerin inanc¢ anlatilar: oldugu distintlmustir.
Ozellikle Gébeklitepe’de D yapisinda bulunan kirk tic numaral tas tizerinde
farkli mit ve inanmis hikayeleriyle iligkiler kurularak anlam bulma arayisina
girilmis fakat veri eksikligi bu arayislarin 6ntinii tikamistir.

Sekil 5. D yapisindaki kirk ti¢c numaral tas (Gobeklitepe Project, 2010)

Yalnizca sekil ve semboller degil, kesfedilen bu yapilarda kullanilan malzemeler
de birtakim bilgiye ulasmada araci olmuslardir. Ornegin bolgedeki kazi
calismalarn sirasinda yapilarin zemininin terrazo oldugu fark edilmistir. Kirecin
sulandirilarak zemine strtilmesiyle elde edilen bu parlak ytizey yapildig:
dénemde yalnizca tapinaklarda gértilmektedir (Schmidt, 2007). Bu da yapinin
isleviyle ilgili calismalara bir bulgu daha katmaktadir. Ayrica yapilarin
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bazilarinda suyun akisini saglayabilmek icin egim verilen zeminde énemli sivi
kalintilara rastlanmistir. Daha 6nceki kesiflerde Mezopotamya bélgesinde
bulunan tapinaklarda yapilan kutsal ayinlerde sikca sivilarin yer aldig:
gortlmustir. Bu sivi bazen su, bazen slt, bazense sirkedir (Goéler ve Kurt, 2017,
s. 1124). Buradan yola ¢ikarak Gobeklitepe’de elde edilen sivi bulgularinda diger
tapinaklarda oldugu gibi bir ayine eslik etme niyetiyle kullanilan sivilarin
kalintilar oldugu anlasilmistir. Béylece yapinin bir inan¢ merkezi oldugu bir
bulguyla daha desteklenmistir.

Bahsedilen verilere ek olarak kazilar sirasinda birinci katmandaki toprak
yiginlan arasinda birkac kafatas: ve insan iskeletine rastlanmistir. Bulunan
kafataslarinda cakmak tasiyla oyulmus cesitli delikler bulunmaktadir. Onceki
tapinak kesiflerinden bilindigi tizere oyulmus hayvan ya da insan kafataslan
farkh bir ayin seklinin gostergesidir (Géler ve Kurt, 2017, s. 1127). Bu da
Gobeklitepe’nin farkl bir dini rittiele ev sahipligi yaptigini kanitlamaktadir. Bir
diger bulgu ise alanda bulunan, hacimleri iki yliz kirk litreyi bulan tekne
bicimindeki bitiytik kaplardir. Bu kaplarin tabaninda tahillarin mayalanmasiyla
ortaya cikan oksalik asit tuzuna rastlanmistir (Ozcan, 2014, s. 38). Yine daha
onceki kesiflerden yola ¢ikarak yiyecek yapmada bu tarz kaplarin kullanildig
bilindiginden bu kadar bluytlik yemek kaplarinin ancak bir sélen ya da téren icin
kullanilabilecegi iliskisi kurulmustur. Boylece Gobeklitepe’nin kalabaliklara ev
sahipligi yaptig1 bir kez daha anlasilmigtir. Tim bu bulgulardan, bélgedeki “T”
taslar tizerindeki hikayelerden ayin ve cesitli téren bicimleri hakkinda ileri
surtlen fikirlere bakarak Gébeklitepe’nin bir merkez niteligi tasidigi gérilur.
Dolayisiyla topluluklarin bir araya geldigi bir alan olmasi ona toplanma mekani
niteligini katmakla birlikte yalnizca kutsal bir alan degil, belki bir forum gibi ¢cok
farkl etkinliklerin de diizenlendigi bir yer olma ihtimalini eklemistir.

Eldeki verilerle bilinenler, Gobeklitepe’nin bir inan¢ merkezi olmas1 distincesini
oldukca kuvvetlendirmektedir fakat bunlarin yani sira farkh géruisler varliklarini
devam ettirmektedir. Bu kadar sarsici ve yillar boyunca ezberlenen koklt
bilgilerin degisimine sebep olan Gobeklitepe’nin kesfi, teorileri de beraberinde
getirmistir. Tapinak oldugu diistincesinin yaninda kimi arastirmacilara goére
burasi Tevrat'ta bahsedilen kayip Aden bahgesi, bir sgaman merkezi ya da “T”
bicimli taslarin yerlesimlerinin birtakim yildizlarla uyumlu konumlandirilmis
olmasi sebebiyle bir gbzlemevidir. Bu ttr farkh fikir ve gértislere temkinli
yaklasan Shmidt elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak Goébeklitepe’nin ne
olduguna karsilik en uygun ifadenin “dini rittiellerin hatta sélenlerin
gerceklestigi, toplanmalara ve etkinliklere ev sahipligi yapan, cok yénld bir
tapinak” oldugunu séylemistir.

156 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Demet Albayrak ve Funda Kurak Acici || Yeni medya sanatinda Gobeklitepe'nin yorumlanmasi

Mimari bir veri heykeli: Datamonolith

Datamonolith Istanbul temelli bir yeni medya stiidyosu olan Ouchhh’un yapay
zekay, Neolitik tarihsel dénem hakkinda bilinenlerle birlestirdigi mimari bir veri
heykelidir. Calismadaki gértinttler tic boyutlu bir blok tizerinde, bir dizi
projeksiyon kullanilarak olusturulmustur. Enstalasyon, son yillardaki teknolojik
gelismeleri arastiran Tokyo’daki Mori Sanat Muzesinde Gelecek ve Sanat
sergisinin bir parcasi olarak sergilenmeye baslamistir. Daha sonra New York,
Barselona, Londra, Las Vegas ve Dubai’de sergilenmeye devam etmistir. Eser,
kurulan ¢elik konstrtiksiyonlar tizerine LED (Light-Emitting Diode, Isik Yayan
Diyot) panellerin eklenmesiyle olusan dikdoértgen prizma formundadir. Fakat bu
bicim ve ylikseklik sergilenen yerlere gore degisiklik gdstermistir. Datamonolith
panellere yansitilan gértinttilerden olusmasi sebebiyle bicimsel esneklige imkan
saglayan bir yapidadir. Cogu sergi alaninda alt1 metre uzunlugunda olan eserin,
Las Vegas’ta Intersect Festivali'nde ¢ok daha uzun bir versiyonu sergilenmistir.

Sekil 6. Datamonolith’ten bir géruntt (Ouchhh, 2022, 10 Eylul)

Mimari bir parca olan bu sanat eserinin amaci diinyanin bilinen en eski, en
antik varligina yeni bir nefes getirmek, onu carpici ve yeni bir seye
donutsttirmektir. Esere kaynak olan veriler, Neolitik Caga ait Gobeklitepe’nin ve
bulundugu cevrenin gérsellerinden olusan dijital verileridir. Bu veriler
Generative Adversarial Network (GAN, Cekismeli Uretici Ag) ad1 verilen bir yapay
sinir aglar1 modeli ile islenerek makine 6grenme teknolojisiyle birlikte ti¢ milyar
piksellik yeni bir dataya dontstirulmustir (Ouchhh, 2022, 10 Eyltl).
Datamonolith’e bakarken gorsel ve isitsel baglantilarla beraber Gobeklitepe’yle
6zdeslesebilen kavramlarin ifade bulup bulmadigi, bu fikir yolculugunun vardig
sonucta baslangic noktasinin ne kadar gérindtgi 6énemlidir. Bu bakis agisinin
baslangici olarak Gébeklitepenin ne oldugu sorusuna karsilik gelen “ktilt yapr”,
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“kuilt” kavrami kuskusuz basta gelir. Tapinma anlamina gelen kultltik
déntistiigli eserde nitelik olarak ifade bulmasa da dolayl yoldan anitsallikla
iliskilendirilerek Datamonolith’in bicimine yansimistir. Alt1 metre ve daha
yuksek boyutlarda sergilenmis olan eserin biciminde bu nitelemeyi bulmak
mumkuindur. Bir diger ifadeyle, cikis noktasini olusturan fikrin esere bicim
olarak yansidigl sonucuna ulasilabilmektedir. Bu anlamda iki yapit birbirleriyle
ilk karsilasmada bir baglant: icindedir.

Gobeklitepe her seyden 6nce bir inan¢ merkezidir. Sonrasinda solen ve
etkinliklerin, térenlerin yapildig: bir merkez olma niteligi tasir. Tarihte bu tip
o6nem arz eden mekanlarin hep bir yap: etrafinda konuslandigi gérilir. Bu yapi
bazen dini nitelikli, bazen de anitsal bir yap1 6rnegi olarak dikili taslardir. Kent
ya da toplum kimliginin bir ifadesi olan dikili taslar kendilerinde belli bir deger
ve anlam tasirlar. Bu anlam toplum i¢in bir zaferin simgesi ya da bir yenilginin
anit1 olabilir. Gébeklitepe’de de bu anlamsal degeri tasiyan yapi elemani “T”
taslardir. Bilinen doért kenarli, en ist noktasi piramit seklinde biten dikili
taslardan olmasa da Goébeklitepe’deki “T” taslar da 6nemli bir kisiyi ifade
ettikleri icin bu niteliktedirler. Bir anlam tasiyor olmasi bu “T” taslar dikili
taslarla ayni 6zelligi barindirma noktasinda bulustururken; Datamonolith ise
anitsallig1 dikeyligi ile ve sergilendigi mekanlarda tipki “T” taslar ve kent dikili
taslarinda oldugu gibi merkezde konumlanmasiyla kazanmistir.

Datamonolith’i izlemek deneyimleyende ¢esitli duygulanimlar olusturur.
Duygulamimlar pek ¢ok etmen araciligiyla saglanabilirken Datamonolith’te bu ses
ve gérunttilerdeki renk, doku ve bicimsel unsurlarla ortaya cikmaktadir. Bu
unsurlarla birlikte eserin fikir kaynagi olan mekansal bir 6ge olarak
Gobeklitepe’nin tamamen soyut bir alanda bicimlenisini ve ¢ikan sonugcta
mekanin varlik smirlarinin nasil bir davranis sergilemis oldugu eseri tam
anlamiyla deneyimlemek ve anlamak ac¢isindan merak uyandirmaktadir.

Yeni medya sanatina bakis

Diinyanin tarihsel stirecinde déntim ve déntistim noktasi olarak sanayi
devrimleri her alanda oldugu gibi teknoloji ve sanat alaninda da derin ve sarsici
etkilere sebep olmustur. Teknolojinin gelismesiyle de iletisim yéntemlerinden
biri olarak gorsel iletisim ortaya ¢cikmistir. Glinltik hayatin mutlak bir parcasi
olmaya evrilen internet sayesinde gorsel iletisim cok yonliilesmeye ve boylece
kapsamini genisletmeye devam etmistir. Sanata da etki eden bu alan
icerisindeki teknolojik gelismeler bilgi tabanimizi gii¢lii bir sekilde bilgilendirir,
tim yasam o6ncullerimizi, géorme ve diisiinme bicimlerimizi degistirir ve bu
durumlar sanat eserlerinin igeriklerini, felsefesini ve tarzina etki eder (Lovejoy,
2004, s. 13). Sanatin Oykiisi’ntin yazari Ernst Gombrich’e atfedilen ve sanat

158 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Demet Albayrak ve Funda Kurak Acici || Yeni medya sanatinda Gobeklitepe'nin yorumlanmasi

diye bir seyin olmadigi, esasinda yalnizca sanat¢ilarin oldugu yéntindeki
gorusler; sanatin ne’ligi ile ilgili sinirlar belirsiz durumunu pekistirmektedir.
Dolayisiyla yeni medyanin sanatsal degerini vurgulayanlarin yani sira bunun
sanattan bir hayli uzak bir alan oldugunu savunanlar da vardir.

Cok disiplinli bir alan olan yeni medya sanati geleneksel medya sanatindan ayri
olarak yazilim, robotik gibi teknolojik alanlar1 da kapsamaktadir. Yeni medyay1
gelisen bilgisayar, internet ve mobil teknolojisinden dogan, kullanicilarin
zamandan/mekandan bagimsiz bir sekilde interaktif olarak etkilesimde
bulunduklar ttim sanal ortamlar olarak tanimlamak miimkindur (Bulunmaz,
2014, s.25). Bu medya araclariyla sanatcinin, gecmisten glintimuize kadar
alismis oldugu ve en iyi bildigi malzeme olarak tuval ve boyaya dokunmadan,
boyanin kokusunu hissetmeden, kendi bulundugu mekanin disinda baska bir
zaman ve mekan gercekligiyle isleyen sanal ortamda “sanat” tiretebilir hale
gelmistir (Cokokumus, 2012, s. 53). Yeni medya araclarinin bu yeni yollarla
sanata dénustrken farkl disiplinlerle kurdugu etkilesimler ve bu etkilesimlerin
sanal bir alan icerisinde gerceklesmesi onu daha kapsamli bir kavrama
déntistirmektedir. Yeni medya hizla gelisen internetle birlikte daha 6zgtirdir.
Daha ulasilabilir, etkilesim kurulabilir, degisebilir ve dontsebilirdir. Bu
modulerlik de yeni medya sanatinin sahip oldugu yeni sifatini stirekli yeni
kilmaktadir.

Alanini genisleten yeni medya sanatiyla birlikte bilimden uzak, daha ¢ok
duygulanim ve ruhsal deneyimler tizerinden gerceklesen sanat ve sanatcy; artik
bilimsel alanla teknoloji araciligiyla daha ¢ok etkilesim kurmaktadir. Bilim
temelinde ya da bilim araciligiyla sekillenen sanat: icra edebilmek i¢in de
sanatcinin teknik alanla etkilesimde olmasi gereksinimi dogmaktadir. Sanatgilar
caligma alanlarina gére muiithendisler, robotik ya da genetik bilimciler gibi
uzmanlarla etkilesim icine girmektedirler. Ortaya ¢ikan teknolojik calismalarin
yorumu ise artik yeni medya 6ncesindeki sanat yaklasimlariyla
yapilamamaktadir. Cok disiplinli bir yapida olan bu eserlerin yeni baglamlar
lizerinden ilerleyisini stirdirmesi nedeniyle siniflandirilmaya ihtiyag
duyulmayarak bir siniflandirilmaya gidilmemektedir (Din¢ ve Dinger, 2019).
Cunku ilerleyisi ve degisimi ¢cok genis bir alanda ve hizla gerceklesmektedir. Bu
nedenle bir siniflandirmaya gidilmesi zorlasmaktadir.

Teknolojinin ¢ok yonliligtintin verdigi ¢cok disiplinlikle birlikte yeni medya
sanati, sonsuz bi¢cim ve kombinasyona da aritmetik ve sayisallik sayesinde
déntisebilmektedir. Yaratildigi ortamin sagladig avantajlar dijital kapsamdaki
islerin betimlenmesinde arada bulunan sinin siliklestirmektedir. Bu siliklesme
de yontem ve bicimlerin belli bir cercevede tanimlanmasini zorlastirmaktadir.
Fakat Manovich (2011) yeni medyanin sahip oldugu prensipleri sayisal temsil,
modulerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod cevrimi olarak bes baslik icerisinde
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belirlemistir. Buradaki degiskenlik 6zelligi yeni medya objelerinin sayisal kodlara
dayanmasi ve moduiler olmasi sonucunda farkli versiyonlarda var olabilmesi
anlamina gelmektedir (Baslar, 2013). Bu degiskenlik kendine ifade bi¢imi arayan
sanatgilar icin genis bir alan sunarken yeni medya sanatinin da kendi
kapsamini biiylitmesine aracilik etmektedir.

Yazilim muihendisi olan Ben Fry; Python, JAVA ve javascript dillerinde sanatcilar
icin yazilim ktttphaneleri ve betik diller yaratmistir. Bu dillerle parametreleri
degistirerek bir sanatc¢inin anlayabilecegi ve tek basina bir uzman yardim
olmadan kullanabilecegi hale déntistiirerek islem yapmasini saglamaktadir. Bu
dillerin kullanilabilir olmas: her tirlt fikre uygulanmasina, istenildigi gibi
doénutstirilmesine ve yine cok kolay bir yolla revize edilip baskalasmasina
olanak saglamaktadir. Bu cesitlilige aracilik eden yeni medya sanatinin Uretildigi
GAN teknolojisiyle ilgili farkh iki bakis agis1 bulunmaktadir. Bu dtistincelerden
biri Giretilen sanat eserlerinin ¢oklu olmasini temel alir. Yani ayni algoritma
temelinde bu sistemler sinirsiz sayida essiz isler ortaya cikarabilmektedirler.
Buradan yola cikarak sinirsiz is ortaya ¢cikarma becerisinin el yapimi eserlerle
ayni niteligi tasidigr distinuliur. Cinkd sanatcinin alt yapisi, karakteri de
algoritmaya benzetilir ve sanatci da benzer temel tizerinden sinirsiz eser
Uretebilir (Caldas Vianna, 2020, s. 5). Bahsedilen benzerlik GAN teknolojisine
bdylelikle sanatg¢i niteligi katmaktadir. Fakat bir diger diistincede ise SytleGAN,
ArtGAN, CycleGAN, StackGAN, AttnGAN gibi algoritmalarin bir sanatc¢i alternatifi
ya da benzeri degil yalnizca bir ara¢ olduklaridir. Yani burada kullanilan
teknoloji sanat¢1 olarak gériilmez sadece bir ara¢ olarak degerlendirilir.

Hizla gelisen teknoloji, tiretilen islere olan erisilebilirlik kurulan yeni baglam ve
iligkilere de hiz kazandirmaktadir. Bu kadar kollara ayrilmak ve genislemek yeni
medya sanatinin baz acgilardan sorgulanmasina kapi aralamistir. Bu
sorgulamalar daha ¢ok sanati olusturan unsurlarin yeni medya sanati igerisinde
sorgulanmasi seklinde gérilmektedir. Sanatct kimdir? Sanat eseri nedir? Eserin
haklan kimdedir? Yeni medya sanatiyla bu gibi bazi kavramsal ve etik
sorgulamalar ortaya cikmistir. Aslinda oldukca teknik bir temele dayanan yeni
medya sanatiyla ilgili dijital igler Gireten Zach Lieberman, su ifadeleriyle sanat
olan seyin 6zgunlesilen ve yaraticiigin kullanildig: nokta oldugunu, buradan
yola ¢ikarak sanatc¢inin makine degil fikir ireten ve 6zglinlesebilen insan
oldugunu vurgulamaktadir (Maya, 2018, 7 Kasim).

Bir vahsi yasam fotografcisi gibi gorebilirsiniz bizi. Teknik bir is yapiyoruz

belki ama bu teknik slirecte neyi ne sekilde yakalayabildigimiz isin sanat

y6nu. Nasil bir sonuc¢ yakaliyorum, bunu nasil paylasabiliyorum? Bence

sanat, sonu¢ olarak elde edilen eserde ama ayni zamanda anin
yakalanmasinda.

Nadide Gizem Akguilgil Mutlu (2018, s. 143) doktora tezinde isledigi yeni medya
sanatini sorgularken bir sanat¢i grubuna yoénelttigi sorular icerisinde sanatcgi
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kavraminin degisip degismedigi sorgulamasinda degismedigi cevabina ulasir.
Clunkt aracg degisse de sanatcinin sanat: yaratma bicimi temelde degismemistir.
Yine ortak bir yargi olarak tizerinde durulmas: gereken konunun eserin
arkasinda yatan fikir olmasi bu diistincenin temelini olusturmaktadir. Her seyin
olusmasina sebep olan olay 6érglistintin bas unsuru fikirdir. Tm bu neticelere
ve gelismelere sebep olan sey bir fikre sahip olmak ve onu ifade etmek icin bir
yol aramis olmaktir. Ayni zamanda sanat¢inin ortaya koydugu fikri bilim ve
teknoloji destekli ifade etmeye calisirken disiplinler aras: bu iligki fikir
sahipliginin paylasilmasina sebebiyet vermemektedir. Sanat¢i yine fikrin sahibi
olan kisi olmaya devam etmektedir.

Turlt malzemeler yerine artik glinliik hayatin icine sinmis olan teknolojiyi
sanatcilar yeni ifade araclar: olarak kullanmaktadirlar. Teknolojinin kolay
ulasilabilirligi, izleyiciye olan ulasilabilirlik, etkilesimin ¢ok daha kolay
kurulmasi ve dijitalin uyandirdigi merakla sanat¢ilarin ilgisini ¢eken yeni medya
sanati her calismada yeni bir yéntem ve anlam kazanmaktadir. Disiplinler arasi
kurulan yeni anlatim bi¢imleriyle geleneksel medya sanatindaki radyo, video ve
fotograf déntiserek yeni medya sanati altinda sanal gerceklik, biyo-teknoloji,
nano-teknoloji gibi alanlarla iligkiler kurarak pek cok sekilde ifade bulur.
Olusan bu yeni anlatim bi¢imleri bir nesne tizerinden sekillenmeyen yeni medya
sanatinda, diistince Uizerine kurulmaktadir yani kavramsallasmaktadir.
Kavramsal bir temel tagimakta olan yeni medya sanatinda kavramsal sanatta
oldugu gibi Uretilen isin 6zUnu fikirler olusturmaktadir. Bu sebeple yeni medya
sanatinin okunmasinda eserin temelini olusturan fikir ve kavramlar oldukca
6nem kazanmaktadir.

Her gecen glin kendine baska bir fikirle baska bir bi¢im ve yol bulan yeni
medyanin etki alani da hizla genislemektedir. Giinltik hayatin her noktasina
yerlesmeye dogru giden bu genisleme onu anlamay: da gerektirmektedir. Insan
hayatinda somut olarak kurulan iletisimlerin, yasanilan fiziksel ve gorsel
deneyimlerin bu soyut alanin i¢ine dogru ¢ekilmesi hangi noktalara gidebilecegi,
ne kadar ilerleyebilecegi sorularina neden olmaktadir. Bu agidan bakildiginda
yeni medyanin olusturdugu mekansal deneyimlerde déntisttigli bu yeni bicimleri
anlamak 6nem kazanmaktadir. Yeni medyanmin karakteri tizerinde sekillenen,
glnlik yasamin icinde gittikce daha fazla yer eden teknoloji ve yeni medya
déntisimuini anlamak ileri bir gériis edinmede aydinlatici olacaktir.

Bulgular

Dijitallesen ve ylizeylere déntisen mekan kavramu fiziksel bir mekan olan
Gobeklitepe’nin esin kaynagi oldugu Datamonolith adli dijital bir eserde soyut bir
nitelik kazanmas1 alg1 ve kavramlar tizerinden bir anket ile sorgulanmigtir.
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Calisma 18 - 61 olmak Uizere genis bir yas skalasinda rastgele iki ytiz on bes kisi
Uzerinden gerceklestirilmistir.

Wkadin M erkek W ziyareteden Mziyaret etmeyen

Sekil 7. Anketin uygulandig kadin — erkek ve ziyaret eden — etmeyen kisi oranlari

Yurttilen anket ¢caligmasina katilan kisilerin ytizde elli sekizi kadinken ytizde
kirk ikisi erkektir ve bu kisilerin ytizde kirk yedisi olarak ytiz iki kisi
Gobeklitepe’yi ziyaret etmistir. Katilimcilara anket tizerinden iletilen
Datamonolith eserinin sergilenme alaninda sesle desteklenen videosu izletilmekle
beraber eserin ve Gobeklitepe’nin de gorselleri sorular: destekleyecek bicimde
anket icerigine eklenmistir. Bu verilerden yola cikarak katilimcilardan birtakim
degerlendirmelerde bulunmalar: istenmistir.

12 hig benzer degil

I benzer degil
H biraz benzer
® benzer
. ‘ W cok benzer
15 |29 l 10 jru 64 I 21 |35 I

renk bigim doku

Sekil 8. Anket sonucunda ulasilan renk, bi¢im, doku benzerligi oylamalar:

Yukaridaki tabloda katilimcilar iki eserin benzerliklerini renk, bicim ve doku
baglamlar: tizerinden degerlendirmislerdir. Sonug olarak renk ve doku olarak
biraz benzer, bicim olarak ise Datamonolith ve Gobeklitepe birbirleri ile benzer
bulunmustur.
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Sekil 9. Gobeklitepe’ye (sagda) ve Datamonolith’e (solda) ait kelime bulutu

Anket icerisinde katilimcilara Goébeklitepe ve Datamonolith Gizerinden ortak
degerlendirmenin yapilabilecegi on tane kavram verilmistir ve her iki eser i¢in de
ayr1 ayri bu kavramlarla eslestirilmeleri istenmistir. Elde edilen veriler Maxqda
veri analizi programinda kodlandiktan sonra ¢ikt: olarak iki eser icin de iki ayr1
kelime bulutu olusturulmustur. Elde edilen ciktilara gére Gobeklitepe icin en sik
eslesen Uc kelime sirasiyla anitsal, kiilttrel, etkileyicidir. i1k sirada bulunan
anitsal kavrami yliz seksen bir kere secilmistir. Datamonolith’e ait kelime
bulutuna bakildiginda ise en sik eslesen Uti¢ kelime sirasiyla gizemli, etkileyici ve
soyuttur. En cok eslesen gizemli kavrami ise ytiz elli iki kez secilmistir.

Anket icerisinde iki eser arasinda bir iliski kurulup kurulmadigl, varsa bunun
hangi acidan ve ne derece oldugunu ortaya koymak i¢in katilimcilara ¢ikarim
ctimleleri sunulmus ve bu kanilara ne derece katildiklar1 sorulmustur.
“Datamonolith ve Gobeklitepe’nin aralarinda renk, doku ve bi¢im benzerligi
yoktur” kanisina U¢ baslik icin de cogunluk olarak kismen katilindigi cevabi
alinmigtir. Soyutlasan yeni boyutunda kaynak verilerini igleyerek yeni bir bicime
doénustliren bilgisayar teknolojisinin bu ¢iktisinda net bir benzerlik
gorulmemekle birlikte baglamindan tamamen kopmadig: da anlasilmaktadir.
Ayni zamanda ulasilan bu sonucun daha énce renk ve doku benzerlikleri
Uzerinden yapilan oylamada iki eserin biraz benzer bulunmasi sonucuyla
paralellik gdsterdigi anlasilmaktadir. Renk, bicim ve doku benzerliginin kismen
bulunup kismen bulunmamasi gibi iki eser arasinda anlamsal, duyusal ve
gorsel iliski de eserler arasinda ¢cogunluk olarak kismen katiliyorum cevabiyla
sonuclanmistir. Anlamsal, duyusal ve gorsel iligki de cok net ve somut
baglamlar icermemekle birlikte katilimcilar tarafindan kismen kurulabilmistir.
Alinan cevaplarin pekistirilmesi i¢in anket icerisinde benzerlik sorular farkh
acilardan sorulmustur ve birbirine paralel cevaplar alinmistir. Bu ¢ikarimin son
olarak degerlendirilmesi icin anket icerisinde bulunan “Goébeklitepe ve
Datamonolith arasinda hicbir iliski kuramadim” cimlesine anket katilimcilarinin
yarisindan fazlasi olarak ytiz kirk bir katilimei “kesinlikle katilmiyorum” yanitini
vermistir. Yani ylz kirk bir kisi bir iligkileri bulundugunu ifade etmistir. Hicbir
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iliski kurmayan ise yirmi dért kisi bulunmaktadir. Buradan yola ¢ikarak iki eser
arasinda cok gliclil ve acik olmamakla birlikte farkl baslik ve oranlarda iliskiler
kurulabildigi ve benzerlikler bulunabildigi gticlti bir sekilde nitelenmistir. Anket
icerisinde bulunan sorulardan Ugclu likert tipi 6lcekle elde edilen veriler SPSS
programinda ki-kare (chi-square) yontemiyle test edilmis ve sorulara yoneltilen
cevaplarin birbiriyle iliskileri sorgulanmistir. Gébeklitepe'yi ziyaret etmis
olmanin, cinsiyetin ve yasin begenme ve iligki kurma dtizeylerini anlamh olarak
farkhlastirip farklilastirmadigl anlasilmak istenmistir.

Cinsiyet Ziyaret Yas

Asymptotic Significance (2-sided) P degeri
Renk benzerligi 0,015 0,050 0,111
Bigim benzerligi 0,491 0,348 0,155
Doku benzerligi 0,322 0,208 0,087
Gorsel benzerlik 0,524 0,208 0,581
Birbirini Ammsatma 0,838 0,390 0,486
Bir digerinin hissini uyandirma 0,227 0,875 0,334
Aralarinda badglant) kurma 0,039 0,017 0,590
Birbirinin yerini alma 0,010 0,392 0,909
Duyusal benzerlik 0,475 0,378 0,827
Anlamsal benzerlik 0,713 0,590 0,720
Kavramsal benzerlik 0,079 0,434 0,724

Sekil 10. Ki-kare test analizi sonucu ulasilan significance (anlamlilik) degerleri

Yukaridaki tabloda benzerlik ya da iliski kurma bicimlerinin cinsiyet, ziyaret ve
yas olgulariyla ki-kare test analizi ¢apraz tablolama sonucunda elde edilen
anlamlilik degerleri verilmistir. Test sonucunda minimum minimum beklenilen
deger (expected count) altinda bir degere rastlanmamaistir. Buradan yola cikarak
Pearson ki-kare testi sonucunun degerlendirilebilir olduguna ulasilmistir. Testin
sonucunda yas unsurunun p degerlerinde 0,05°e esit ya da kiictik bir degere
rastlanilmadig icin degerlendirmelerde herhangi bir etkiye sahip olmadig:
anlasilmistir. Fakat renk benzerligi ve cinsiyet, aralarinda baglanti kurma ve
cinsiyet, birbirinin yerini alma ve cinsiyet, kavramsal benzerlik ve cinsiyet, renk
benzerligi ve ziyaret, aralarinda baglant: kurma ve ziyaret degerlendirmeleri
sonuclarinda elde edilen p degerinin 0,05’ten klictik ya da esit oldugu
gorulmektedir. Elde edilen veriler 1s181nda séylenebilir ki, Gébeklitepe ile
Datamonolith arasinda renk benzerligi ve baglanti kurma diizeylerinde cinsiyet
ve ziyaret etmis olmak etkili faktérlerdir. Cinsiyet faktérii ayrica birbirinin yerini
alma degerlendirmesini de etkilemistir. Renkleri kadinlar erkeklere gére daha
benzer bulmuslardir. Yine kadinlarin baglanti kurma dtizeyleri erkeklerden
yuksektir. Iki eserin birbirinin yerini alma degerlendirmesinde de kadinlar daha
yuksek oranda birbirlerinin yerini alamayacaklarini belirtmislerdir.
Gobeklitepe'yi ziyaret etmis olan katilimcilar iki eseri daha ytiksek diizeyde
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baglantisiz bulmuslardir. Yine ziyaret etmis olan katilimcilarin renk benzerligi
kurma diizeyi etmeyenlere gére daha distktir. Yas etkeninin ise
degerlendirmelerde belirleyici bir etkisi olmadig gdérilmuistur.

Sonuc¢

Yeni medya yakin dénemde kendine olusturdugu teknik ve matematiksel taban
lizerinde actig1 yeni ve 6zglir alanda ¢ok cesitli esin kaynaklar: bularak yeni
bicimler edinmeye devam etmektedir. Bir mutizede ya da galeride bu tirden
eserlerle karsilasilabilecegi gibi bir meydan ya da caddede bir yapinin
cephesinde veya bir heykel olarak karsimiza cikabilirler. Fakat hangilerinin bir
anlam ya da kavram cercgevesinde ortaya ¢iktigi ya da sanat degeri tasidig: ise
tipk: sanatin ne oldugu gibi tartismali bir konudur. Bunun yani sira sistem ve
makinenin ara¢ olarak kullanildig: fakat bu sistem ve makinelerin verileri
isleyerek ortaya cikardiklar: ciktilarin eser olarak tanimlanmasi sanat¢inin kim
oldugu konusunda da tartismaya yol agcmaktadir.

Teknolojinin hayatin i¢cinde zamanla daha ¢ok yer edinmesiyle birlikte
gliniimuizde bu alanla iliski kuran kavramlardan biri de sanat olmustur.
Teknolojinin ve sanatin farkl dallariyla kurulan yeni iliskilerle birlikte sanatcilar
muhendis, yazilimc: ve tasarimcilarla kolektif calismalar ortaya koymaya
baslamistir. Ortaya c¢ikan yeni ¢alismalar, yeni eserler beraberinde yeni izlenme
ve deneyimlenme bicimlerini getirmislerdir. Oncesinde bir tuval tizerinde kendini
gOsteren gorsel sanatlar, hareketli videolar biciminde ve farkl sekilde
izlenilebilir, igitilebilir hatta ti¢ boyutlu bicimde algilanabilir hale gelmistir.
Béylece enstalasyon kavraminin yaninda video enstalasyon kavrami da ortaya
cikmistir. Video enstalasyonlar: da sanatgilarin ifade bigimlerine farklh yollar
aramasityla diiz bir ytizeyde yalnizca projeksiyonlarla ti¢ boyut ve mekansallik
kazanabildigi gibi bazen de sanatcinin mekani ve nesneleri kullanmasiyla
olusmustur. Bu cercevede ortaya koyulan pek cok eser temelinde soyut bir
distince ya da kavramla iliski kurabildigi gibi kimi zaman bu zemini somut bir
olgudan almaktadir.

Yurutilen bu calismanin baslangic unsuru olarak bahsedilen ttirde sanat
eserlerinden biri olan ve farkh sergi alanlarinda kendine yer edinmis
Datamonolith, somut bir yapi olan Goébeklitepe’nin gérsellerini veri edinmistir.
Boylece stuirecte calismanin yonti Gobeklitepe’ye ¢evrilmis ve yap: tim ydnleriyle
anlasilmaya calisilmistir. Edinilen bilgiler 1s181nda Goébeklitepe’yi yalnizca ¢ok
eski olmasiyla nitelik kazanan bir yap1 ya da yap1 birimi olarak tanimlamak
yetersiz kalacaktir. Okumalar sonucunda bu alanin Roma mimarisindeki
forumlardan cok 6tede cesitli toplantilara, kutlamalara ya da etkinliklere
taniklik etmesinin disinda farkli dogayla baglantili rittiellerin, tapinmalarin,
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ayinlerin gerceklestigi, hatta gézlemevi niteligi de tasiyan oldukc¢a boyutlu ve
katmanl bir kult merkezi oldugu anlasilmistir.

Kesfedilen her 6gesiyle yeni bir seyler anlatan ve tarihi ¢cok daha geriye tasiyan
bu derece carpici ve etkileyici bir alanin ilham oldugu dijital bir eserde neler
ifade ettiginin hangi baglamlarla iliski kurdugunun ve hangi noktalarda
ayrildiginin anlasilmas: amaciyla calismanin son asamasinda bir anket
calismas1 dliizenlenmistir. Alinan cevaplardan yola ¢ikilarak calisma sonucunda
Datamonolith ve Gobeklitepe’nin renk, doku ve bicim tizerinden ¢ok gli¢cli
denilemeyecek fakat yok da sayilamayacak bir iligki kurdugu bilgisi edinilmistir.
Ankette katilimcilara Datamonolith ve Gobeklitepe’yle eslestirmeleri icin on tane
kavram verilmistir. Bu kavramlar zamansal, anitsal, soyut, somut, eski, yeni,
modtler, gizemli, etkileyici ve kuilttirel kavramlaridir. Bu yapilarla en ¢cok
eslestirilen ilk Gi¢ kavram icerisinde ise ortak olan yalnizca etkileyici kavramidir.
Fakat degerlendirildiginde iki eserin kendisine etkileyici niteligi kazandiran
unsurun farkh seyler olduklari anlasilabilir. Datamonolith bunu performansin
barindirdig: ses, 1s1k gibi farkl: 6gelerle elde ederken Gobeklitepe ise barindirdig
gizem ve anlamlarla edinmektedir. Burada iki eserin birbirinden ayrildig ve
farkl ifade bicimleri tasidigl anlasilmaktadir. Katilimcilardan kendilerinin
eserlerle ilgili bir kavram belirtmeleri istenildiginde ise Datamonolith modern,
teknolojik, sanal vb. kavramlarla bagdastirilirken Gébeklitepe icin tarihi, gizemli,
dini vb. kavramlari kullanilmistir. Bu noktada da en kapsaml bakis acisiyla eski
ve yeni ayriminin yapildigi géze carpmaktadir.

Sonug olarak iki eser arasindaki baglantinin sorgulanmasina dair ankette farkh
bicimlerde cevrilerek tekrar eden sorular neticesinde renk, bicim, doku olarak
(doku kavrami eserlerde dokunsal deneyimlenmemektedir) yani kavramlar gérsel
baslig altinda toplanirsa gorsel olarak cok gliclii olmayan bir iliski kurmaktadir.
Fakat iki eserin deneyimlenme yollar1 basta olmak tizere biraktiklar izlenimler
ve hem varliklariyla hem deneyim sonucunda verdikleri bilgiler ve ifadelerle
birbirinden ayrilmaktadir. Buradan yola ¢ikarak anlasilmaktadir ki sistem ve
teknolojilerle olusturulan dijital eser ilham aldig1 yapiyr animsatmakta ve zayif
bir bicimde izleyiciye ilham olan yapiy1 gérmiis olmanin yalnizca hissini
uyandirmaktadir. Fakat hem deneyimsel hem de ifade olarak eserlerin ilettikleri
anlam ve kavramlar agisindan birbirlerinden ayrilmaktadirlar. Kaynagim fiziksel
bir mekandan alan dijital bir eserin yani Datamonolith’in o kaynaga 6zgi
algilanabilir unsurlar barindirdig: fakat kurulan bu iliskilerin tam olarak
ortismekte yetersiz kaldig anlasilmistir.

[Tham oldugu dijital data heykeli Datamonolith’i izlemek hatta isitmek, kendi
atmosferi ve 6zglin degerleriyle Gobeklitepe’yi ziyaret etmekten farkli bir deneyim
sunmakta ve bu iki deneyim birbiriyle 6rttismemektedir ve iki eserin deneyimi
birbirinin yerini tutmamaktadir. Iki deneyimin farkli edinimler sunacag: aciktir
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fakat calismayla birlikte hem bu kani desteklenmis hem de dijitalle fiziksel
karsilastirmasindaki baskin goriis ortaya ¢ikarilmistir. Yeni medyanin giinliik
hayatin i¢inde edindigi yeri, metaverse gibi soyut evrenlerle ve eserlerle
glclendirme yolunda hizla ilerlemesine karsi, dijital mekan ya da sanat
deneyimlerinin fiziksel olarak deneyimlenmesinin yerini alamayacag: bilgisi
verilerle elde edilmis ve kisilerin fiziksel deneyimi dijital deneyimlerden daha
Ustln tutan bir tavir icinde bulundugu anlasilmistir.
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Extended abstract

There are two types of media: new media and traditional media. New media allows us to
create and disseminate digital interactive artworks using new technologies and
communication tools. What those artworks have in common is that they are not fixed
objects but are dynamic works integrating with time. Researchers conceptually and
theoretically evaluate the hypothetical results of this dynamism and systems and develop
new perspectives.

New media both transforms art and uses spaces as tools. The perception of space can be
manipulated and directed through digital video visuals on buildings. This manipulation
raises many questions; How do spatial experiences interact with the senses and how do
they become experiences? Where are those experiences embedded in daily life and under
what conditions are they used?

This study is based on Datamonolith by Ouchhh studio. The sculpture is inspired by
Gobeklitepe. This study focuses on Datamonolith because it relates to a physical
structure. Datamonolith is a digital artwork produced with an artificial neural network
model called the Generative Adversarial Network (GAN) and the processing of Gobeklitepe
images. This study addressed how audiences experienced spaces digitally and physically
and conducted a survey to elicit their opinions. Their impressions and perspectives will
pave the way for new insights. The aim is to question what images, concepts, and data
become and how perceptible they are in their new forms or in movement.

First, we conducted a literature review on new media art and Gobeklitepe. We focused on
Gobekli Tepe images to examine the data models of Datamonolith. We questioned the
relationship between them and developed a questionnaire to broaden the inquiry. The
questionnaire was supported by videos and visuals and included questions eliciting
demographic information and comparing the two works through concepts and
perspectives. The sample consisted of 213 participants who had or had never visited
Gobeklitepe before.

The study is organized under three titles: “Gobeklitepe”, “Mimari bir veri heykeli:
Datamonolith”, and “Yeni medya sanatina bakis”. Under the title “Gobeklitepe”, we
explored the site, revealed its structural features, and sought answers to what the site
serves. Under the title “Mimari bir veri heykeli: Datamonolith”, we defined the sculpture
and touched upon its relationship with Gobeklitepe. Under the title “Yeni medya sanatina
bakis”, we provided information to understand its definition and scope. Finally, we
conducted a survey. We used the data to define Datamonolith and reveal the current
opinion on digital spaces expected to become more integrated into life in the future.

The results showed that while Gobeklitepe and Datamonolith were slightly similar in color
and texture, they were pretty similar in form. The most common words participants used
to conceptually evaluate Gobeklitepe were monumental, cultural, and impressive. The
most common words for Datamonolith were mysterious, impressive, and abstract. What
they had in common was the fact that participants found both artworks impressive.
Participants associated Datamonolith with modern, technological, virtual, etc., while they
associated Gobeklitepe with historical, mysterious, religious, etc. This shows that viewers
most often make a distinction between the old and the new. They do not detect a clear
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similarity between Gobeklitepe and Datamonolith, but they think that they are not
completely decontextualized. The semantic, sensory, and visual relationship also does not
contain very clear and concrete contexts, but participants establish a context between
Gobeklitepe and Datamonolith. Although the relationship between the two works is not
very strong and clear, viewers can make connections and find similarities in different
titles and proportions. Female participants found the colors more similar than their male
counterparts. Female participants also made more connections between the two works
than their male counterparts. There were more female participants who stated that
Gobeklitepe and Datamonolith could not replace each other. Participants who had visited
Gobeklitepe before found the two artworks more unconnected than those who had never
visited Gobeklitepe before. Participants who had visited Gébeklitepe before also noted
that the two artworks were less similar in terms of color than those who had never visited
Gobeklitepe before. Age had no effect on participants’ views.

In conclusion, Datamonolith is reminiscent of Gobeklitepe and weakly evokes the feeling
of having seen Gobeklitepe before. These two experiences do not overlap and cannot
replace each other. The results show that although new media plays an increasingly
important role in everyday life through abstract universes and artefacts (e.g. metaverse),
digital spaces or art experiences cannot replace physical experiences. In other words,
people prioritize physical experiences over digital experiences.
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Bu calismada dijital déntisimlin ve sosyal medyanin, sanat organizasyonlar: ve sanat
tiketimine olan etkisi incelenmektedir. Ayni zamanda, dijital sanatin, bilhassa sanatin
toplumsal 6lctide yayginlastirilarak herkes tarafindan ulasilabilmesine ne 6l¢tide katk:
sagladigl tartisilmaktadir. Mevcut literattirtin, yapilan calisma ve projelerin gézden
gecirilmesiyle elde edilen bulgular elestirel bir bakisla degerlendirilmektedir. Dijitallesme,
sanat eserlerini deneyimleme ve Giretme bicimimizi dontstiirmesinin yani sira lokasyon, zaman
ve para tuketimi konusundaki sinirlhiliklar: azaltir. Dijital medyanin, artirilmis gerceklik (AR —
Augmented Reality) ve sanal gerceklik (VR — Virtual Reality) teknolojisini kullanarak yakaladigi
ivme, sanat eserleriyle kapsaml bir etkilesime girmemizi saglayarak pasif bir deneyimden aktif
bir sanat deneyimine gecisi saglar. Son olarak, sosyal medyanin kullanim alanlarinin
genislemesi, sanat tiiketiminde cevrimici bir sosyallestirici etki yaratirken, sanat
organizasyonlarinin sanat tiiketicisine daha dtistik maliyetlerle ulasabilmesine olanak tanir.
Anahtar kelimeler: dijital sanat, dijital medya, dijital muize, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik

Abstract

In this study, the effects of digital transformation and social media on art organizations and
art consumption are examined. At the same time, it is discussed to what extent it contributes
to the dissemination of art on a social scale and makes it accessible to everyone. Findings
obtained by reviewing the current literature, studies and projects are evaluated with a critical
view. Digitalization transforms the way we experience and produce works of art, as well as
reducing limitations on location, time and money consumption. Enhancing digital media with
augmented reality and virtual reality technology enables us to interact extensively with works
of art, enabling the transition from a passive experience to an active art experience. Finally, the
expansion of the usage areas of social media creates an online socializing effect in the
consumption of art, while allowing art organizations to reach the art consumer at lower costs.
Keywords: digital art, digital media, digital museum, virtual reality, augmented reality
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Giris

Dijitallesme, postmodern yasami etkilemeye devam etmektedir. Peki, dijital
devrim ne anlama gelmektedir? Dijital teknoloji sanat tiretimini ve ttiketimini
nasil etkilemektedir? Sanatsal ve medyatik tiretim bakimindan dtizenli bir sekil

degisikligi mi gostermektedir? Sanat, dijitallesme ile ortaya atilan fikirlerden ne
kadar etkilenmektedir?

1980’1erden, web teknolojisinin neredeyse her insan alanina ntfuz ettigi
giintiimuize kadar gecen surecte bilgisayarlarin ve internetin postmodern toplum
lUzerindeki etkisi fazladir. Bilginin herkes icin erisilebilir hale gelmesi, kiiresel
iletisim ve etkilesimlerin artmasini saglamistir. 80’lerin sonunda verileri etkin
bicimde depolayan, isleyen ve dahili aglar (intranets) araciligiyla birden fazla
kullanicinin erigimine sunan kisisel bilgisayarlarla artan veri ve bilgi isleme,
cagdas dijital devrimin baslangicina isaret etmektedir. Dijital devrimden dogan
bu diinya ister “ag toplumu”, “bilgi otobani”, “ktiresel kdy” veya “bilgi ekonomisi’
olarak tanimlansin, gelisimini stirdiirmeye devam etmektedir (Castells, 1996;
Drucker, 1969; Negroponte, 1995; McLuhan, 1962; Peacock, 2008).

4

1990'lardan bu yana insanlik, bilgisayar araytzleri, web tarayicilari, bilgi
gorsellestirme teknikleri, bilgisayar modelleme yazilimi, mobil uygulamalarin
yukselisi, dijital bilgilere erisimi ve maniptilasyonu kolaylastirmaya yardimci
olmak i¢in bilgi islem glictindeki bliiytimeden yararlanmistir. Daha yakin
zamanlarda, artirilmis gerceklik (AR — Augmented Reality), sanal gerceklik (VR -
Virtual Reality), karma gerceklik (MR — Mixed Reality) ve yapay zeka (Al — Artificial
Intelligence) sistemleri artik dijital icerikle etkilesimi kolaylastiran teknolojiler
olarak calismaktadir. Giderek her yerde bulunan ve dagitilan bu teknolojiler,
konumlanmis veri kavramini ortaya ¢ikaran bir dizi kolayca erisilebilir dijital
platform ve cihaz yaratmaya devam etmektedir.

Uctincti sanayi devrimiyle birlikte kendini pekistiren dijital teknoloji, sadece
gunlik ortamimizi degil, ayni1 zamanda sanatsal eseri tiretme ve deneyimleme
bicimimizi de déntstiirmektedir. Analogdan dijital teknolojiye gecis, sanat
alaninda da devrim yaratmistir. Bu degisim icinde, sanat yeni olasiliklar
yaratabilen, sanatin ttiiketilme seklini degistirebilen ve farkli bigcimlerde aktarilan
dijital sanat alanina dontstarilir (Enhuber, 2015, s. 123). Yeni medya
sanatinin alt kategorisi olarak gosterilen dijital sanat, ¢oklu bicimler sunmasinin
yani sira onu miUmkuUn kilan araclara paralel stirekli bir evrim icindedir. Ancak,
dijital eserler, degerini kaybetme ve yeniden tiretilebilirlik gibi koleksiyoncular
tarafindan karlh olmadig diistintilebilecek bir dizi 6zellik sunmasindan dolay:
cagdas sanat piyasasinda metalastirilmalar: zaman alabilmektedir (Valera,
Valdés ve Vinias, 2021).
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Bu makale icerisinde sanat alaninin dijitallesmesi ve dijitallesmenin sanat
tiketimini nasil etkiledigi sorusu tartisilmis, dijital teknolojinin sanat tiiketimi
lizerinde demokratiklestirici ve sosyallestirici bir etkiye sahip oldugu hipotezi
degerlendirilmistir.

Yontem

Gunumuzde yasanan dijital dénlistimtin, sanat tiiketimine olan etkisini konu
edinen calismada, dijital sanatin, bilhassa sanatin toplumsal 6lctide
yayginlastirilarak herkes tarafindan ulasilabilmesine ne 6l¢ctide katk: sagladig:
tartisilmaktadir. Arastirma evrenini, gintimtizde 6ne ¢ikan dijital sanat
projeleri, sosyal medya araciligiyla interaktif izleyici katilimini ileriye gétlirmeye
caligan muizeler, dijital sanat merkezleri, uygulamada birbirinden farkl gerceklik
teknolojilerini kullanan sanatcilar ve eserleri olusturmaktadir. AR teknolojisini
kullanan Google Sanat Projesi (GAP — Google Art Project), Tate Insight Projesi,
Facebook’u bir kiiratérltik araci olarak kullanan Essl Mtizesi, ¢cok sayida
bilgisayar, projektor ve teknolojik aygiti icinde barindiran ve mevcut
altyapilariyla eserlerinde AR, VR, MR ve Al gibi teknolojileri kullanan sanatg¢ilara
uygun kosullar saglayan Mori Building Dijital Sanat Mtizesi: teamLab Borderless
ve Superblue isimli dijital sanat muizesi, ti¢ boyutlu dijital dtinyalar yaratan
teamLab grubuna ait stirtikleyici enstalasyonlar ve tiretimlerinde Al teknolojisini
siklikla kullanan Refik Anadol'un, Makine Bellekleri: Uzay (Machine Memories:
Space) sergisi, arastirma evrenini temsil eden érneklem grubudur. Dijital
teknolojinin sanat tiketimi tizerinde demokratiklestirici ve sosyallestirici bir
etkiye sahip oldugu hipotezi, durum calismas: metodolojisi kullanilarak, amacl
o6rnekleme yéntemine gore sec¢ilmis bu analiz 6geleri izerinden
degerlendirilecektir. Bulgular ve tartisma béliimtinde, “Dijital teknoloji sanat
tiketimini nasil etkilemektedir? Sosyal medyanin kullanim alanlarinin
genislemesi, muizeler ve cevrimici izleyiciler arasinda interaktif bir sanat
deneyimi yasanmasini saglamakta midir? Dijital teknolojide yasanan gelismelere
bagl olarak gliniimuizde gerceklestirilen sanatsal ve medyatik tiretimlerde ne
gibi farkliliklar ve sekil degisiklikleri gézlemlenmektedir?” sorularina cevap
aranacaktir.

Dijitallesme; muize ve sosyal medya platformlarini birlestiren bir alandir. Bu
nedenle bu makale, beseri bilimler ve teknolojiyi birbiriyle iliskilendirir.
Arastirma konusu ile ilgili literattirde birbirinden farkli disiplinler altinda cesitli
basliklar ve perspektiflerden ele alinan calismalar mevcut oldugu icin,
sinirlamalarin yapilmas: gerekmektedir. Bu arastirmada, artirilmis gerceklik,
sanal gerceklik gibi kavramlara ve bu teknolojilerle beraber gelen cesitli
ozelliklere sahip elektronik aygitlara yoénelik detayh aciklamalar yapilmayacaktir.
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Teknoloji hizli bicimde degistiginden, yapilan bu analiz caligmasinda yukarida
bahsedilen kavramlara ydnelik verilecek bilgilerin nispeten daha az énemli
olacagi diistiintilmektedir. Ayrica, bu makale sanat kurumlari veya
organizasyonlarindan bahsederken 6zellikle miizelere atifta bulunur, ¢ciinkti
diger kurumsal sanat bigimlerinin degerlendirilmesi, tartismanin uygulanabilir
kapsaminin 6tesindedir.

Bulgular ve tartisma

Dijital donlisumun muzeler ve sanat tiketimi Uzerine etkisi

Dijitallestirme, herhangi bir bicimdeki (metin, fotograf, ses vb.) analog bilgilerin
uygun elektronik cihazlarla (tarayici veya 6zel bilgisayar ¢ipleri gibi) dijital forma
doénutsttrilmesidir. Boylece bilgiler islenebilir, saklanabilir ve dijital devreler,
ekipmanlar ve aglar yoluyla iletilebilir (Business Dictionary, ).
Dijitallestirilmis sanat eserleri sanaldir. Yani fiziksel olarak mevcut degildir,
yazilim tarafindan tretilmislerdir (Oxford Dictionary, __ ). Dolayisiyla
dijitallesme, gercek sanat alanini sanal olarak temsil ederek dijital sanat alani
yaratir. Dijitallesme, dijital teknolojilerin kullaniminm ve dijital medyanin sanata
entegrasyonunu ifade eder (Collins Dictionary, __ ). Bu nedenle dijitallesme,
dijitallestirilmis fiziksel icerigin sergilendigi orijinal sanat alani disinda, daha
zengin bir sanal gerceklikte kullanilmasidir.

Son on yilda, muizeler, ktitiphaneler ve arsivler, dijitallesmeye yonelik baslatilan
hareketin sonucu olarak koleksiyon verilerini dijital bicimde kullanilabilir hale
getirmek icin calismaktadir. Bliylik isbirlikci arastirma projeleri, arsivlerin
acilmasina ve birincil kaynaklarin derlenerek paylasilabilir verilere
doénutsttirtilmesine de yardimc: olmaktadir (Fletcher ve Helmreich, 2020, s. 167).
Sanat alaninin dijitallestirilmesi yéntinde 6éne ¢ikan érneklerden biri, Google
Sanat Projesidir. 2011 yilinda, Google Kultlir Enstitiisti tarafindan baslatilan
proje, orijinal tablolar1 ve nesneleri bilgisayarda islenebilir verilere dénuistlirerek
sanat eserlerini dijitallestirmistir (Lugton, 2011, 6 Subat). Ornegin, Gérsel 1,
Ressam Bang Hai Ja’nin, Isigin Nefesi (Breath of Light) adl1 eserinin GAP icindeki
sayisallastirilmis versiyonunu goéstermektedir. Stiper ytksek ¢céztnurlukli bir
teknoloji kullanan proje, gercek alanin dijitallestirildigi ve ¢evrimici olarak
gortntilendigi Google Street View’in bir uzantisi olarak 2011 yilinda on yedi
muzeyle isbirligine baslamistir. 2013 yilinda, kirk tilkede ytz elli bir kurum,
sanat eserlerini GAP1n hizmetine sunmus ve elli binden fazla eser dijital ortama
aktarilarak cevrimici erisilebilir duruma getirilmistir (Enhuber, 2015, s. 123).
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Gorsel 1. Breath of Light (Isigin Nefesi, Bang Hai Ja, 2009)

GAP, kullanicilarina iki farkli islevi bir arada sunar. Birincisi, Londra’da
bulunan Tate Britain Sanat Galerisi gibi gercek miize alaninin dijitallestirilmis
versiyonunda sanal olarak gezinmemizi saglar. Ikincisi ise, dijitallestirilmis
goéruntiiniin yakinlastirilabilmesidir. Bu sayede kullanicilar, 6rnegin firca
darbelerini daha net bir bicimde gérebilmekte veya Tate’de bulunan Sir John
Everett Millais’nin (1829-1896) Ophelia resmindeki gibi arka planda kalan
ktictk karakterler veya nesneler tizerinde inceleme yapabilmektedirler. Bu islev,
GAP’1n insanlara buiytik sanat eserlerine yaklasmak gibi essiz bir firsat verme
amacini yansitmaktadir. GAP, uzak sunucularda ¢ok btiytik miktarda bilgiyi
depolama ve ayni derecede 6nemli olarak, kullanicilara bu bilgileri hizli,
sorunsuz, anlasilmasi ve kullanilmasi kolay bir bicimde sunma yetenegine
sahiptir (Cohen, 2011, 16 Mart). Bir sanat¢cinin ¢calismasindaki firca
darbelerinin, renklerinin, c¢izginin etkilesimli ytiksek ¢ozUnurltiklti sunumu,
gercek sanat eserini gorerek elde edilen bilgilerle rekabet eder ve tekrar tekrar
gortntileme, karsilastirmali calisma ve daha fazla analize izin verir.

Bir diger dijitallestirme projesi ise 1998’de baslatilan, Tate Insight’tir. Veri
tabaninda cevrimici olarak erisilebilen altmis bes bin fazla sanat eseri bulunan
Tate Mtuizesi, gerceklestirilen projeye yonelik olarak “Kurumsal web sayfalari
lzerinden erisilebilen ve dizine eklenmis resimlerden olusan kapsamli bir
veritabani araciligiyla Tate koleksiyonuna yeni yollar agmay1 hedeflediklerini”
bildirmistir (Tate, ). Genel amag, dijital koleksiyonu suirekli olarak
glincellemek ve bdylece tim Tate koleksiyonunun ayni anda hem c¢evrimici hem
de gercekte erisilebilir olmasini saglamaktir. Tate icin, sanat eserlerinin dijital
olarak sergilenmesindeki avantaj, kirilgan ya da fiziksel alan sinirlamasi
nedeniyle sergilenemeyen nesnelerin kurumsal web siteleri araciligiyla
erisilebilir olmasidir.
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Gunumuzde gitgide daha fazla sanat kurulusu koleksiyonlarini
dijitallestirmektedir. 2013 yilinda Ingiliz sanat organizasyonlarinda teknolojinin
kullanimi ve bunun tzerindeki etkisini arastiran, Sanat icin Dijital Ar-Ge Fonu
(Digital R&D Fund for the Arts) raporuna goére (2013, Aralik), ingiltere’de
bulunan sanat organizasyonlarinin ytizde altmis: sergi ve arsivlerini dijital
olarak erisilebilir hale getirmektedir. Bu ve buna benzer projelerin ortak amaci,
sanati daha genis bir halk kitlesine ulastirmaktir. Dijitallestirilmis icerigin kolay
ve hizli bir sekilde islenmesi, dijitallestirilmis sanat eserlerine hizli ve nispeten
ucuz erisim saglar. Bu da dijitallesmenin sanatta demokratiklestirici bir etkiye
sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bir resim dijitallestirildikten sonra, 6rnegin
bilgisayar gibi veri igsleme cihazina sahip olan herkes, bir sanat eserinin sanal
karsiligini gérebilir. Bu gerekgelerle, Ingiliz sanat kuruluslarinin ytizde yetmis
dokuzu, sanat ve kulttir olarak kabul edilen seyin sinirlarinin genisletilmesinde,
internet ve dijital teknolojilerin énemli rol oynadigini kabul etmektedir (Digital
R&D Fund for the Arts, 2013, Aralik, s. 33). Sonuc olarak, dijitallesmenin sanat
Uzerindeki demokratiklestirici etkisinden bahsederken, teoride bu, teknolojik
ilerlemenin zaman, mekan ve para tiiketimi konusundaki sinirliliklar: ortadan
kaldirabilecegi anlamina gelir. Dijital sanat alani, sanat eserlerini bulunduklarn
boélgenin sinirlarina bagh olmaktan kurtarir, kullanicilarin miizenin igerigini
muizeden fiziksel olarak ayr bir yerde veya zamanda deneyimlemesine izin verir
(Tonta, 2008).

Sanat alaninin dijitallestirilmesine baglh olarak ttiketim tarafinda yer alan
izleyicilerin arz ve beklentilerini de géz 6ntinde bulundurmak gerekir. Martin
Lugton (2011, 6 Subat) gercek alanindan koparildiginda sanatin
o6nemsizlestirilmesine yénelik bir egilim oldugunu fark eder: “Bliytik bir sanat
eseri, benim masamla ve diger ¢oplerle cercevelenmek yerine, uygun bir sekilde
dikkat dagitmayan bir alanda gértilmeyi hak ediyor”. Bununla beraber, diger
benzer elestirmenler dijitallesmeyi “siber uzaylar1” cagristirmakla suclar (Tan ve
Rahaman 2009, s. 148). Sonug olarak, gercek sanat alanini deneyimleyememek,
dijitallesmenin olumsuz y6énu olarak gériilmektedir. Bu tiir elestirilere ragmen,
Smithsonian Mtizesi eski sekreteri Gerald Wayne Clough (2013, s. 34)
dijitallesmenin “bir muizeyi fiilen ziyaret etme farkindaligini ve arzusunu”
artirdigini belirtir. Dijital sanat alani, gercek ziyaret deneyiminin yerine gecemez
ve aslinda onu tamamlamay1 amagc¢lamaz. Ancak yine de dijitallesmenin
arkasindaki motivasyonlara bakmanin kac¢inilmaz oldugu savunulabilir.

Mtizeler de dijital diinyanin déontisimunden payini almistir. Miizeler dogalari
geregi, dinyanin maddi ktltirtiintin ifadesidir: rolleri, gelecek nesiller i¢in
eserleri toplamak, korumak ve anlamlarini iletmektir. Ilk mtizeler, dokunmanin,
tutmanin, koklamanin ve ziyaretin ayrilmaz bir parcasi oldugu yerlerken, on
dokuzuncu yltzyilin ortalarina gelindiginde, cogunlukla izleyici sayisinin artmasi
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ve buna baglh olarak ziyaret¢i sayisindaki artis camin arkasindaki teshiri
kacinilmaz kildig: icin nesneyle olan kisisel, fiziksel iliski ortadan kalkmistir.
Gunumuzde iletisimin ¢cogu nesnelerin kendileri tarafindan degil, kelimelerle
gerceklestirilirken, kelimeler dijital bilgiyi iletmek i¢in tercih edilen yol olmustur.
Bazi saha calismalari, mobil cihazlara ve etkilesimli tablolara ziyaretcilerin
sadece bir kisminin ilgi duydugunu ve etkilesimli cihazlarda bulunan dijital
icerigin bir kismiyla etkilesime girdigini gbstermektedir (Petrelli ve Dulake, 2022,
s. 107). Gézlenen bu davranisin sebepleri arasinda teknolojiye ilgisizlik,
kullanilabilirlik sorunlar gelmektedir. Miize ziyaretcilerinin dijital bir iletisim
cihazinin ilgi ¢ekici bir sey olup olmadigini arastirmak i¢in zamana veya sabra
sahip olmadiklari, daha ziyade bakmak, dokunmak, koklamak ve dinlemekten
keyif aldiklar: da gbézlemlenmistir. Nesnelerin interneti (loT — Internet of Things)
gibi somutlastirilmis etkilesime odaklanan dijital nesnelerin yani sira, dijital ve
fiziksel nesnenin bir arada kullanilmasi 6rnekleriyle ziyaretcilerin mtizelere ve
sergilere katilimim artirmak, ényargili refleksi kirmak mtimkuin olabilmektedir
(Petrelli ve Dulake, 2022, s. 108).

Sosyal medya kullaniminin miizeler ve sanat tiketimi lizerine etkKisi

Sosyal medya terimi icin cesitli tanimlamalar mevcut olmakla birlikte, Andreas
M. Kaplan ve Michael Haenlein (2010) tarafindan 6nerilen ortak bir tanimda
sosyal medya, “web 2.0’ 1n! ideolojik ve teknolojik temelleri tizerine insa edilen,
kullanicilarin kendi iceriklerini olusturmasina ve degis tokus yapmasina izin
veren bir grup internet tabanli uygulama” seklinde ifade edilir (Kaplan ve
Haenlein 2010, s. 61). Amazon ve eBay, web sitelerini kullanicilarin yorumlarina
ya da ¢evrimi¢i muizayedeler yoluyla fikir alisverisinde bulunabilecekleri bir ara
platforma acan ilk sirketler arasindadir (Meckel ve Stanoevska-Slabeva, 2008, s.
13-38). Sonugc olarak, web 2.0, kullanicilarin bagimsiz sekilde icerik
olusturabildigi, birbirleriyle diyaloga girdigi dinamik bir ¢evrimici varliga
ilerlemeyi gosterir.

Dijital ve sosyal medyanin entegrasyonu, sanat organizasyonlarinin yani sira
ziyaret¢ilerin katihim alanini da genisletmektedir. Facebook, Twitter, Instagram
ve diger uygulamalarin kullanimi, sanat ttiketimini karsilikl etkilesimle
buittinlesik iletisimsel bir eylem haline getirir (Boorsma, 2006). Antonio Padilla-
Melendez ve Ana Rosa del Aguila-Obra’ya (2013) gbére sosyal medya araciligiyla
karsilikl iletisim, toplumlarin birbirleriyle olan etkilesimlerini artirmakta ve
igbirligini kolaylastirmaktadir. Giniimutizde sanat organizasyonlari

t fkinci nesil internet hizmetlerini ifade eden web 2.0, kullanici merkezli web uygulamalarini ve hizmetlerini, medya
ve bilgi paylasimini, bireyler ve kurumlar arasindaki isbirligini destekleyen, kullanicilarin birlikte ve paylasarak
meydana getirdigi sistemi tanimlar (Wilson, Lin, Longstreet ve Sarker, 2011, s. 2).
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ziyaretcileriyle daha kolay iletisim kurabilmelerinin yani sira kendi tanitimlarini
yapabilmek ve yeni potansiyel misterilere ulasmak icin sosyal medyay1 bir
pazarlama araci olarak siklikla kullanmaktadir. Dijital pazarlama ya da e-
pazarlama olarak da bilinen sosyal medya pazarlamasi (SMM — Social Media
Marketing), bir sirketin markasini olusturmak, satislar artirmak ve web sitesi
trafigini genisletmek icin kullanicilarin sosyal aglar olusturdugu, bilgi paylastig:
sosyal medya platformlarinin kullanimidir (Kaplan ve Haenlein, 2011, s. 254).
Bu nedenle, sosyal medya iletigimi diistik maliyet ve kullanim yayginliginin
sagladig1 avantaj ile sergilerin veya diger hizmetlerin tanitimina, varsa diger
memnun tiiketicilerin deneyimlerini paylasmalarina olanak tanir.

Gorsel 2. Essl miizesi: Begen! (Essl museum: Like it!) sergisi gértintimii (Seidler, 2013, 23 Ekim)

Padilla Melendez ve del Aguila-Obra (2013) sanat tarihsel gerceklerle ilgili haber
yaymnlamak ya da cevrimici izleyicilerinden belirli sergilerle ilgili yasadiklar
deneyimi sorduklar: cevrimici bir profil olusturmak icin diinyanin en c¢ok ziyaret
edilen yliz miizesinin sosyal medyay: nasil kullandigini incelemistir. MoMA gibi
bazi1 muizeler, talebe bagh gértintti hizmeti (VoD — Video on Demand) saglamak
i¢in sosyal medya sayfalarini Facebook ya da YouTube gibi online video
portallarina baglar. Bu, kullanicilarin farkhh konulardaki cesitli videolara ayni
anda erismelerini saglayan etkilesimli ¢oklu ortam hizmetidir (ITWissen.info,
___ ). MoMA, sosyal medyanin karsilikli baglantisini kullanarak ¢evrimigi
izleyicilerinin sanat:1 bireysel olarak kesfetmelerini saglarken, Facebookun
paylasim 6zelligi sayesinde bu bireysel cevrimici deneyimlerin degisimini tesvik
eder (Droitcour, 2013, 9 Temmuz). Ayn1 zamanda ¢evrimici kullanicilarinin
bireysel bir profil olusturmalarini saglar ve web iceriklerini kisisellestirmeleri
icin araglar sunar. Essl Muizesi, hazirladiklar: Like It! (Begen!, 2013) isimli
serginin olusum slirecinde Facebook’u ktiratorltik araci gibi kullanarak, sosyal
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medya araciligiyla interaktif izleyici katiliminin nasil bir adim daha ileriye
gottirtlebilecegini gdstermistir (Gorsel 2).

Bu baglamda muze, kendilerini Facebook tizerinden takip eden izleyicilerinden
hangi sanat eserini sergiye katacaklarina begen diigmesi araciligiyla karar
vermelerini istemistir. Viyana’da bulunan Essl Mtizesi pazarlama yoneticisi
Barbara Royc, bin bes ytiz kullanicinin katildig1 oylamada sanat eserlerinin
timuine toplam dért bin begeni verildigini bildirmistir (Prakelt, 2014). Netice
itibariyla, Padilla-Melendez ve del Aguila-Obra (2013) en ¢ok ziyaret edilen
muzelerin yaklasik ytizde ellisinin, ziyaretcileriyle sosyal medya tizerinden iligki
kurmay:1 amacladigini ve buna yonelik gticlti bir egilimin oldugunu tespit
etmislerdir. Ayrica, cevrimici varliklarini konumlarinin tamamlayicisi olarak
goren ve sosyal medyay: yaygin olarak benimseyen mtuizeler, en yiksek cevrimici
ziyaret ve takipc¢i sayisina sahip muzeler olarak siralanmistir. Sosyal medyanin
ornek kullanimlari, mutizelerin kendileri ile ziyaretcileri ve diger cevrimici sanat
tiketicileri arasindaki etkilesimi artirarak sosyallesme misyonunun nasil yerine
getirildigini vurgular. Bu nedenle, muizelerin sosyal medya pazarlamasina
entegrasyonu, karsilikh etkilesim sonucu ortaya c¢ikan degerlendirme stirecine
anlam katarak, cevrimici bir birlikte yaratim stirecinin olmasina izin verir.

Dijital sanat muzeleri ve surikleyici enstalasyon drnekleri

Surtkleyici sanat (immersive art) izleyiciyi cok duyusal bir ortamda cevreleyen ve
kusatan enstalasyonlar: tanimlar. 19607larda enstalasyon sanatinin
gelismesinden bu yana sanatcilar, katihmcilar: dogrudan dahil etmenin bir yolu
olarak farkl surtikleyici formlar denemislerdir. Stirtikleyici sanat
enstalasyonlarinin degeri, bilissel, duyusal, oyunsal ve islevsel yénlerinin
kalitesine baghdir. Bu stirtikleyici niteliklerin her biri, ¢cevrenizdeki gercek
dinyay: terk ettiginizi vurgulayarak, baska bir yerde oldugunuz hissini
uyandirir. Baska bir ifadeyle, stirtikleyici enstalasyonlar, ziyaret¢ilerin dikkatini
cekerek, onlara sansasyonel deneyimler yasatmayi amagclar (Lachaud ve
Passebois, 2020, s. 54).

Sanat kolektifi teamLab Borderless ve Mori Building ortakligiyla kurulan, Mori
Building Dijital Sanat Mtizesi: teamLab Borderless, gintimiiziin dikkat ¢ekici
dijital sanat merkezi 6rneklerinden biridir. Borderless (sinirsiz) sfzctigll sanat ve
muze ziyaretcileri arasindaki veya sanatlar arasindaki sinirlan kaldirmay: ifade
ettigi icin kullamilmistir. Tokyo’nun Odaiba bélgesinde yer alan ve Haziran
2018’de acgilan muize, 2019°da yaklasik 2,2 milyon ziyaret¢i agirlamistir. Elli
esere ev sahipligi yapan s6z konusu dijital sanat mtizesi, on bin metrekare gibi
anitsal bir buiytikltige sahiptir. Bes yliz yirmi bilgisayar ve dért yliz yetmis
projektoértin kullanildig bu muizede sergilenen elli eserden bazilari sunlardir:
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Crystal Universe (Kristal Evren), Borderless World (Stursiz Diinya), Athletics
Forest (Atletizm Ormani) ve Forest of Resonating Lamps (Rezonansh Isiklar
Ormani).

Gorsel 3. Forest of Resonating Lamps (Rezonansli Isiklar Ormani, TeamLab, 2016a)

Lambalarin gériintiste rastgele dagitilmis gibi gériildigii Rezonansl Isiklar
Ormani adli diizenleme, mekandaki insanlar arasinda yasanan iligkiye goére
degisen rezonanslh aydinlatmalardan olusmaktadir (Goérsel 3). Eser, stirekliligin
glizelligini ifade eder. Ortamda bulunan kisi ya da kisiler lambalardan herhangi
birine yakin durdugunda, lamba parlar ve bir ses yayar. Bu durumda 1s1k,
kendisine en yakin iki lambaya yayilir, onlar da benzer sekilde bir ses ¢ikararak
1s1klarini kendilerine en yakin lambaya yayarlar. Sonrasinda 1sik odadaki tim
lambalardan bir kez gecerek tek bir 151k yértingesi olusturur. Daha spesifik
olarak, lambalarin diizeni matematiksel olarak belirlenir. Isik ise, her zaman
baskalarinin yarattig: isikla kesiserek yoértingesini baslatan ilk lambaya geri
déner.

Izleyiciyi cevreleyen, Ti¢ boyutlu ve stirtikleyici dijital diinyalar yaratan teamLab
grubunun amaci, sanat, bilim, teknoloji ve yaraticilik arasinda bir denge
kurmaktir. Kurucu ortaklarn arasinda Toshiyuki Inoka’nin da yer aldig
teamLab’in Giretimlerinin yayilmasinin ardindaki kurumsal y6nleri daha iyi
anlamak icin, bu sanat kolektifinin 2014’ten beri Pace Galeri tarafindan temsil
edildigini bilmek gerekebilir. Pace Galeri, 1960 yilindan glintimtiize, yirminci ve
yirmi birinci ylizyilin 6nemli sanatg¢ilarina ve Uretimlerine ev sahipligi
yapmaktadir.
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Gorsel 4. Story of The Forest (Ormarnun Oykiisii, TeamLab, 2016b)

Artinlmis gerceklik kullanan baska bir sanat kurumu ise teamLab tarafindan
yapilan, Story of the Forest (Ormanin Oyktisti) adli stirtikleyici yerlestirmeye ev
sahipligi yapan Singapur Ulusal Muzesidir. S6z( edilen eserde, sanat¢i William
Farquhar’in (1774-1839) doga tarihine y6nelik yaptig1 dort ytiz yetmis yedi
illistrasyonundan olusan, Natural History Drawings: The Complete William
Farquhar Collection (Doga Tarihi Cizimleri: Tiim William Farquar Koleksiyonu)
eserinden alinan altmis dokuz c¢izim, ti¢ boyutlu animasyonlara
déntsturdlmustir. Uygulamada daha ¢ok projeksiyon haritalama (projection
mapping)? veya baska bir ifadeyle uzamsal artirilmis gerceklik (SAR — Spatial
Augmented Reality) yontemi kullanilmistir. Singapur bolgesine 6zgl cicekler,
bitkiler ve hayvanlari iceren Ormanin Oykiisii isimli yerlestirmede, mekan
icerisinde yer alan cam kubbe etkileyici bir sanat eserine dontstirilmustur.
Buytk 6lcekli diizenleme, on bes metre ytikseklige sahip kubbeli bir tavan,
kubbe boyunca uzanan bir képrii ve képriden stitun gévdesinin tabanina kadar
devam eden yliz yetmis metrelik bir gecit ile silindir seklindeki bir mekandan
olusmaktadir (Gorsel 4). Kubbe tavan, Singapur’un ciceklerinin zaman icinde
actig1 ve degistigi sonsuz genisleyen evreni gbzler 6nline sermektedir. Kubbeden
asagiya dokulen cicekler arasindan gékytizti kdpriistinil gegen ziyaretgiler,
Singapur hayvanlarinin yasadig: genis orman i¢indeki dar yolu takip ederek
asag iner. Ziyaretcilerin ilerlemesine bagh olarak orman, giin boyu surekli

2 Son on yilda, projeksiyon haritalama veya uzamsal artirilmis gerceklik (SAR) teknolojisi 6nemli 6l¢tide
yayginlasmistir. Amag, bilgisayarda uretilen grafikleri ger¢ek ylizeyler lizerine yansitarak fiziksel ve sanal diinyay1
birlestirmektir. Bu islemde, hazirlanan grafiksel icerik oncelikle haritalama yazilim programinin bulundugu
bilgisayarlara aktarilir. Islemden gecen goruntiiler projeksiyon cihazlari yardimiyla istenen ytlizeye yansitilir.
Projektorlerin boyutu, sayis: ve canliligina bagh olarak, projeksiyon haritalama uygulamalar ile dizlemsel
olmayan, dokulu veya hareketli tim ytizeylerde istenen grafiksel gértinttiler sergilenebilir (Aksu, 2019, s. 107;
Grundhofer ve Iwai, 2018, s. 653).
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olarak degisim icerisindedir. Sanat eseri bilgisayar programi tarafindan gercek
zamanl olarak tasvir edilmistir. Dolayisiyla énceki goérsel durumlar asla
tekrarlanamaz ve tekrarlanmayacaktir.

2021 baharinda Miami’nin Florida eyaletinde acilan ve izleyicilerine stirtikleyici
bir sanat deneyimi yasatmay: amaclayan Superblue isimli baska bir dijital sanat
muzesi, 2 bin 787 metrekarelik bir sergi alani icermektedir. Kurulusunda Pace
Galerinin yani sira, Amerikali is insani Laurene Powell Jobsun da yer aldig
Superblue’nun acilisi, Every Wall is a Door (Her Duvar Bir Kapidir) baslikli
sergiyle yapilmistir. James Turrell, Random International, Es Devlin, teamLab,
Yayoi Kusama, Random International, Studio Drift’in sanat eserlerini bir araya
getiren sergide yer alan teamLab’in enstalasyonlar: arasinda sunlar yer
almaktadir: Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together (Cicekler
ve Insanlar, Kontrol Edilemez ama Birlikte Yasarlar), Life Survives by the Power of
Life II (Hayat, Yasamin Giictiyle Hayatta Kalir Il), Massless Clouds Between
Sculpture and Life (Heykel ve Yasam Arasindaki Kiitlesiz Bulutlar).

Gorsel 5. Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together (Cicekler ve Insanlar, Kontrol
Edilemez ama Birlikte Yasarlar, TeamLab, 2021)

Sergideki strtkleyici enstalasyonlar arasinda yer alan Cicekler ve Insanlar,
Kontrol Edilemez ama Birlikte Yasarlar isimli calisma, kendisi ve diger eserler
arasindaki sinirlari asarak strekli bir degisim icindedir. Bir saatlik stire
boyunca, mevsim cicekleri acar ve sonrasinda yapraklar: déktlerek savrulur.
Cicekler dogar, buyur, acar, solar ve sonunda o6ltrler. Dogum ve 6lim déngtsi
suirekli olarak kendini tekrar eder. Insanlar hareketsiz kalirsa, daha fazla cicek
dogar. Eger insanlar ciceklere dokunur ve dolasirlarsa, cicekler bir anda etrafa
sacilir. Bu sanat eseri, 6nceden kaydedilmis bir gértintQi degildir. Tam tersine
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eserin kendisini ger¢ek zamanli ve stirekli olarak isleyen bir bilgisayar programi
tarafindan olusturulur (Gérsel 5). Insanlar ve yerlestirme arasindaki etkilesim,
sanat eserinde gozle goriilebilir stireklilikte degisime neden olur. Onceki gorsel
durumlar tekrarlanmaz. Universe of water particlestan (Su molektilleri evreni)3
gelen su, bu calismay: donutstirerek ciceklerin etrafa sacilmasina neden olur.
[lkbaharda, Kunisaki Yarimadasi’nin daglarinda ¢ok sayida kiraz cicegi, daha
al¢cak kesimlerinde ise kanola ¢icekleri ortaya ¢ikar. Bu doga deneyimi,
ciceklerden kac¢inan insanlar tarafindan dikildigi ve ka¢inin gevreye 6zgii
oldugunu konusunda merak uyandirir. Izleyicilerin interaktif katilimini
gerektiren bu ditizenlemede mekan buiytik bir dinginlik ve haz yeridir, ancak
ciceklerin genis gévdesi, insan mtidahalesinden etkilenen bir ekosistemdir ve
doganin isi ile insanin eseri arasindaki siir belirsizdir.

Ziyaretcileri hem bilissel hem de duygusal seviyelerde derinden mesgul etme
yetenegi, hikayelere ve iletilen degerlere ve bunlarin sunulma bicimlerine
baglidir. Miizeler, ziyaretcilerin ilgi alanlarini takip edebilecekleri ve sahip
olduklarimi bilmedikleri yeni ilgileri kesfedebilecekleri, kesfetmeye davet eden ve
merak uyandiran zengin ktlttirel ortamlardir (Thomas, 2016). Her ziyaretcinin
ayni muize ortamini ve ayni hikayeleri nasil deneyimledigi son derece kisiseldir
ve bireyin ilgi alanlari, bilgileri ve deneyimlerine baglhdir.

Dikkat ¢ekici bir diger stirtikleyici dijital sanat sergisi 6rnegi ise, 19 Mart
2021°de, Istanbul, Pilevneli Galeri'de gerceklestirilen, Makine Bellekleri: Uzay
sergisidir. Medya sanatg¢is1 Refik Anadol’un eserlerinden olusan sergide,
izleyicilere gosterilen stirtikleyici sanat eserlerinin olusumu i¢in Anadol,
karmasik yapay zeka algoritmalar: kullanarak genisletilmis gerceklik (XR —
Extended Reality)* deneyimleri yaratmistir. Sergilenen sanat eserleri arasinda,
Uluslararasi Uzay Istasyonu (ISS - International Space Station) teleskobundan
bazi goériintiilleri gbsteren Makine Haliisinasyonlart adli bir sanat eseri de yer
almistir.

Sergi, Anilar ve Diisler olmak Uizere iki bilesenden meydana gelmektedir. Anilar,
ISS, Hubble ve MRO teleskoplarinin yaninda diger sensérler ve uydular
kullanilarak yakalanan iki milyondan fazla gérinttiyQ iceren bir dizi ham veriye
dayali kurulumdan olusmaktadir (Goérsel 6). Diisler ise ¢cok sayida Uti¢ boyutlu
data heykelleri ve stirtikleyici bir yapay zeka kurulumunu icermektedir. Medya
sanatgisi Refik Anadol’un, gelismis 3B bask: teknikleri kullanilarak olusturulan
eserleri, ISS, Hubble ve MRO teleskoplarindaki gériintiilerden esinlenilerek
olusturulan manzaralar temsil etmektedir (Charitonidou, 2022, s. 7-10).

3 Modern 6ncesi Japon resminde gortilen uzay tasvirine atifta bulunan bu terim, teamLab’in ultra stibjektif uzay
kavramini kullanarak sanal bir 3 boyutlu uzayda yarattig: selaledir.

4 XR, fiziksel ve sanal dliinyalar: birlestiren veya ¢evrimici kullanicilar i¢in tamamen sanal bir deneyim yaratan,
bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlar i¢in kullanilan genel bir terimdir.
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Gorsel 6. Makine Bellekleri: Uzay (Machine Memories: Space, Refik Anadol, 2021)

VR veya MR gibi farkh gerceklik teknolojileri giderek daha fazla poptlerlesen
gorsellestirme platformlari olsa da, hala cok az kullanilmaktadir. Bu, yerel
altyapinin karmasikligina, stirekli platform gelistirme ve stirdtrtlebilirlikle ilgili
ortaya c¢ikan durumlara atfedilebilen bir sorundur. Fransiz elestirmen Nicolas
Bourriaud, Iliskisel Estetik isimli kitabinda “izleyici-yapit ve sanat¢i arasindaki
iliskilerin karsilikli eylem, biradalik ve iligkisellige dayali oldugunu” 6ne
stirmustir (2005, s. 11). Yirmi birinci ytzyilin baslangicindan bu yana, 2B bilgi
gorsellestirme teknikleri, gérsel tasarim, diyagramlar ve animasyonlar
araciligiyla karmasik dijital verileri erisilebilir hale getirmek icin giderek daha
fazla kullanilmaktadir, ancak bu stire¢ simdiden bazi cevrelerde elestirilere
hedef olmustur. Bourriaud’a gore (2005, s. 125)

Hicbir teknik sanat i¢in konu olusturmaz: Buna karsilik, teknolojiyi

kendi tUretken baglamina yerlestirerek, teknolojinin kullanilir hale

gelmesini saglayan Uust yapiyla ve zorunlu davranislar Ortasutyle

iligkilerini analiz ederek diinyayla iliski modelleri tiretmek mtmkutndutr.

Bu olmazsa sanat giderek high tech bir dekorasyon unsuru olup

cikacaktir.
Dijital sanat icerisinde strukleyici, etkilesimli ve ¢cok modlu ortamlarin
yaratilmasi, daha fazla diisiinme ve arastirma gerektiren yeni bir alandir. “Dijital
sanat eseri diinyada nasil konumlaniyor? Cevresi ve izleyicileri ile hangi yollarla
iliski kuruyor? Parca birden fazla duyuya hitap ediyor mu? Dijital isler tireten
bir sanat¢1 kendine ait bir séylem Utretebilecek mi?” sorular: bu alanda
cevaplanmasi gereken sorulardir. Bu sorulara cevap veremeyen sanatcilar kalici
olamayacak ve bu sanatc¢ilarin eserleri de Bourriaud’in dedigi gibi high tech bir
dekorasyon unsuru olmaktan 6teye gidemeyecektir.
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Sonuc¢

Dijital devrim, fiziksel sanat nesnelerinin bilgisayarlarla islenebilir verilere
déntstirilmesini saglayarak dijital sanat alani yaratmistir. Web aginin
genislemesiyle, dijitallestirilmis sanat dlinya ¢capinda bir yayilim gostererek GAP
gibi projeler erisilebilir hale gelmistir. Sanatin global diizeydeki bu yayilimai,
o6nemli sayida sanat eserine herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde
cevrimici olarak ulagsmamizi saglayarak demokratiklestirici bir etki yaratmistir.
AR, VR ve MR gibi farkli gerceklik teknolojileriyle beraber dijital medyanin
gelisimi, kullanicilarin sanat eserleriyle daha kapsaml bir etkilesim icine
girmesine izin vererek, pasif bir deneyimden aktif bir sanat deneyimine gecisi
saglamistir.

Sosyal medya araciligiyla dijital iletisimin gelismesi, sanat tiketiminde ¢evrimici
bir sosyallestirici etki yaratmistir. Sanat kuruluslarinin web sitelerini web 2.0
uygulamalarina entegre etmesiyle, ziyaretciler deneyimlerini birbirleriyle
paylasma olanagina sahip olmustur. Ote yandan, muzelerin sosyal aglar
araciligiyla 6nemli miktarda sanat tiiketicisine nispeten diistik maliyetlerle
ulasabilecegi gortilmuistir. Ancak sosyal medya platformlar farkl
motivasyonlara sahip diger bir¢ok katilimci tarafindan giderek daha fazla
kullanildigindan, ¢evrimici takip¢inin sosyal medya tizerinden sanatla ne él¢tide
etkilesime girdigi sorgulanabilir. Ozellikle ekonomik durum veya soyut diistinme
yetenegi gerektiren becerilerin eksikliginden dolayi, dijitallesmenin bu tir
gelismelere uyum saglayamayan sanat organizasyonlar: ya da kullanicilar
lUzerindeki etkileri gelecekteki ¢aligmalarda yansitilabilir.

Gunumuz dijital sanat tiretimlerinde, sanal ve fizikselin bir arada sunulmasi,
izleyici ile sanat eseri arasindaki etkilesimi artirir. Sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin kullanildig: dijital sanat eserlerinin stirtikleyici
yapilarini tam olarak kavramak igin, icerdigi teknik ve sanatsal yonler
arasindaki iligkileri dikkate almak gerekir. Artinlmig gerceklik, sergi tasariminda
ve surukleyici sanat yapitlarinin yaratilmasinda kullanilabilecek cesitli MR
teknolojilerinden sadece bir tanesidir. Dolayisiyla, stirtikleyici sanat
enstalasyonlar ve eserleriyle yasanilan deneyimler sonrasi anlayisimizi teknoloji
gtidimlu bir sanata indirgemek yerine, dijital teknoloji uygulamalarini bir
hikayeyi anlatmak icin ¢ok cesitli yontemleri mtimktin kilan araclar olarak
gorebiliriz.
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Extended abstract

In today’s digital world, art is transferred from a visible material space to an unreal
virtual environment. Digital art, which is shown as a result of developments in new media
art, is in a constant evolution parallel to the tools that make it possible as well as offering
multiple forms. Since the 1990s, humanity has benefited from the growth in computing
power to help facilitate access to and manipulation of digital information, with the rise of
computer interfaces, web browsers, information visualization techniques, computer
modeling software, mobile applications. More recently, augmented reality (AR), virtual
reality (VR), mixed reality (MR) and artificial intelligence (Al) systems now work as
technologies that facilitate interaction with digital content. The transition from analog to
digital technology has revolutionized the field of art as a result. Digital technology is
transforming not only our everyday environment, but also the way we produce and
experience artistic work. In this transformation, the real art space is transformed into a
digital art space that can create new possibilities, change the way art is consumed and
transmitted in different forms. Over the last decade, museums, libraries and archives
have been working to make their collection data available in digital form, spurred in part
by the larger movement towards digitization in all fields, but also by ethical and legal
questions about the origin of the individual. Large collaborative research projects also
help to open archives and compile primary sources into shareable data. Easy and fast
processing of digitized content enables quick and relatively cheap access to digitized
artworks. Once a painting has been digitized, anyone with a data processing device, such
as a computer, can see the virtual equivalent of a work of art. In parallel with these
developments, the integration of digital and social media is expanding the scope of
participation of visitors as well as art organizations. The use of Facebook, Twitter,
Instagram and other social media applications makes art consumption a communicative
act integrated with interaction. Nowadays, art organizations frequently use social media
as a marketing tool to communicate more easily with their visitors, as well as to promote
themselves and reach new potential customers. Social media communication ensures the
advantage of low cost and widespread use, allowing exhibitions or other services to be
promoted and other satisfied consumers to share their experiences. Those museums that
see their online presence as complementary to their current location and have widely
adopted social media are ranked as having the highest number of online visits and
followers. Thus, exemplary uses of social media highlight how museums fulfill their
mission of socialization by increasing interaction between themselves and their visitors
and other online art consumers. Therefore, the integration of museums into social media
marketing allows for an online co-creation movement to take place, adding meaning to
the evaluation process that results from the interaction. In the current period, depending
on the technological developments, digital museums that host the productions of
important artists and organizations have emerged. Using a large number of computers,
projectors and technological devices, these digital art centers feature the works of
teamLab, a group that creates immersive three-dimensional digital worlds that surround
the viewer, as well as contemporary media artists such as Refik Anadol, who has recently
used artificial intelligence technology in his work. These artistic productions using AR,
VR, MR, spatial augmented reality (SAR) and Al systems make it inevitable for today's
viewers to interact with the work. The momentum of digital media using AR and VR
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technology allows us to interact extensively with works of art, shifting from a passive to
an active art experience. Finally, the expanding use of social media creates an online
socializing effect in art consumption, allowing art organizations to reach art consumers at
lower costs. This article examines the impact of digital transformation and social media
on art organizations and art consumption. By discussing the question of the digitalization
of the art field and how digitalization affects art consumption, the hypothesis that digital
technology has a democratizing and socializing effect on art consumption is evaluated. At
the same time, the extent to which digital art, in particular, contributes to the social
dissemination of art and its accessibility for all is discussed. In the research, in addition
to the existing literature, the findings obtained by reviewing the studies and projects have
been discussed with a critical viewpoint.
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