T.C.
SAKARYA UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
CEVIRIBILIM ANABILIM DALI

FAN CEVIRILERINIiN CEViRi VE EGLENCE SEKTORU BASTA
OLMAK UZERE MEDYA ENDUSTRISINDEKI ETKIiSi UZERINE
BiR INCELEME

Hatice Sila ALTINTAS

YUKSEK LiSANS TEZi

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Filiz SAN

TEMMUZ - 2023



T.C.
SAKARYA UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

FAN CEVIRILERININ CEVIRi VE EGLENCE SEKTORU
BASTA OLMAK UZERE MEDYA ENDUSTRISINDEKI
ETKIiSI UZERINE BiR INCELEME

YUKSEK LiSANS TEZi

Hatice Sila ALTINTAS

Enstitt Anabilim Dah: Ceviribilim

“Bu tez 03/07/2023 tarihinde online olarak savunulmus olup asagidaki isimleri bulunan juri
Uyeleri tarafindan oybirligi ile kabul edilmistir.”

JURI UYESI KANAATI
Dog. Dr. Halil ibrahim BALKUL Basarili
Dr. Ogr. Uyesi Filiz SAN Basarili
Dr. Ogr. Uyesi Burcu TURKMEN Basarili




ETIiK BEYAN FORMU

Enstitinlz tarafindan Uygulama Esaslar1 ¢ercevesinde alinan Benzerlik Raporuna gore
yukarida bilgileri verilen tez calismasmin benzerlik oraninin herhangi bir intihal
icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirli hukuki
sorumlulugu kabul ettigimi ve Etik Kurul Onayr gerektigi takdirde onay belgesini

aldigimi beyan ederim.
Etik kurul onay belgesine ihtiya¢ var midir?
Evet
Haywr [
(Etik Kurul izni gerektiren arastirmalar asagidaki gibidir:

e Anket, miilakat, odak grup calismasi, goézlem, deney, goOriisme teknikleri
kullanilarak katilimcilardan veri toplanmasini gerektiren nitel ya da nicel
yaklasimlarla yiirtitiilen her tiirlii aragtirmalar,

e Insan ve hayvanlarin (materyal/veriler dahil) deneysel ya da diger bilimsel
amagclarla kullanilmasi,

e Insanlar iizerinde yapilan klinik arastirmalar,

e Hayvanlar iizerinde yapilan arastirmalar,

e Kisisel verilerin korunmasi kanunu geregince retrospektif ¢aligsmalar.)

Hatice Si1la ALTINTAS
03/07/2023



ONSOZ

Gectigimiz iki y1l boyunca bana rehberlik etmis olan ve bitmek bilmeyen sorularimin her
birine sabirla cevap vererek bana her anlamda inang ve 6zgiiven asilayan, diistiiglim yerde
elimden tutup kaldiran, giiler yiizlii, sevgi ve enerji dolu tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi

Filiz San’a,

Hayatim boyunca bana yokluklarmi bir kez olsun hissettirmeyen, varliklariyla yasamima

mana kazandiran, Allah’in bana en giizel ve en kiymetli hediyesi sevgi dolu aileme,

Calismamin basmma her gectigimde, muhtemeldir ki endise ve stresimi en iyi o
hissettiginden, beni oturdugum yerden kaldirmak i¢cin bin bir tirlii yaramazhiga

basvurarak bana dirlik vermeyen tatlilik abidesi biricik kedim Togo’ya,

Arastirmama katilim saglayan tiim fanlara ve 6zellikle de benden tavsiye ve desteklerini

asla esirgememis olan tiim dostlarima ve hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Hatice Sila ALTINTAS
03/07/2023



ICINDEKILER

TABLO LISTESI ...ttt iii
GORSEL LISTESI .......ocooiiiiiiiiii e iv
(O )4 = PP PUT R PPPPPRTRPOPPPR %
A B ST R A T ettt et vi
L] 1 28 1O 1
BOLUM 1: FANDOM VE FANLIK OLGUSU........cccooviieeeeeeeeeeeeee e 7
L1, Katilimet KGIHT ..eeeeee e 7
1.2. Fan ve Fandom KUIEUIT .........ooviiie e 19
1.3. Medya ve Anlatt Fandomlart ... 24
1.4, Fandom: Bir TAINTNGE .....cooiiiiiieiie et 29
1.4.1. Star Trek Onciiliigiinde Medya Fandomu .............cccccvoveveirreeeeeireeeenernens 34
1.4.2. Fandomun Internet Sahnesine TasmmasI..........c.cvcvveevveeeeeeesseesieeeeesees 42
1.4.3. Medya Fandomu ifadesinin Giincel Kullanimi ............ccccoceeveevvevernerenenne, 46
1.5. Medya Fandomu Kapsaminda On Plana Cikan Igerik TUrleri ......c..coovevevivevenenen. 49
1.5.1. AnimMe Ve ManQalar...........coouiiiiiie i 49
1.5.2. Webtoon, Manhwa ve Manhua ...........c.ccceieiiiiiiiieiceceee e 57
1.5.3. Hafif-roman ve Web-romanlar ...........cccccooeiiiiiinieiicceeee e 60
1.5.4. VIdEO OYUNIATT.....uvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiii ettt e e 65
1.6. Medya Yakinsamasi, Transmedya Hikaye-Anlaticiligr ve OSMU Modeli............. 68
1.7, KUIUrIerotesi FANGOM.......ccviiiiiieiieicee e 74
1.8. Fan Rolleri, Etkinlikleri ve Fan ISGHCH ......c.ceceviviveiieiieieeceeeeseeee e 86
1.8.1. Sanatsal/Yaratic1 Icerik Tiirleri ve Ureticileri ........c.covvvvveeevieieseeieensnnns 93
1.8.2. Ozgeci Igerik Tiirleri ve UretiCileri.........c.coveirirveeeeeireeieeeeeeeeeeeeeenee 97
BOLUM 2: FAN CEVIRILERI .......ocoooviiiiieeeeeeeeee ettt 101
2.1. Fan Cevirilerinin TanimI ............uuuuuuuiuuuiuiiiiiieiieeiseeiesrnnnee—————. 101
2.2. Kullanict-TUreVIi CEVIFIIEr .......oeeiie e 102
2.3. Fan Cevirilerinin Ortaya Cikis1 ve GElSIMI.........evveriiiiiiiiiiiiee e 104
2.3.1. Goniilli Ceviri ToplulukIart ..........ooooiiiiiiii e 104
2.3.2. Fan CeVvirilerinin TaringeS ........ceiieieiiieiiee e 105
2.4. Fan Cevirilerinin CESIEIEIT ....uuuuuuuuuuuuriiiiiiiiiiiiiissiessaaianrnssrernearrarnnerse———.. 107



2.4.1, FaNSUBDING .....eeie it 107

2.4.2. Fan SCANIALION. .......coiiiiiiiiiie s 109
2.4.3. Video Oyunu Fan CeVIrtleri .........ccoiiiiiiiiieie e 125
2.4.4. Webtoon CeVITTIEIT......ooiiiiiieiie s 128
2.4.5. Hafif-roman ve Web-roman CeVirileri...........ccccooviiiiiniiiiiiee 132
BOLUM 3: FAN CEVIRILERININ ETKI ALANIT ..........c.cooviiiiecceeee e, 136
3.1, Arastirmanin Y ONEEIMT .....uuuueiieieeeiiiiiiiiiie e e e et e e et e e e e e s 136
3.2, ANKet CalISMAST ..eeiiiiiiiiiiiiiiiie e 136
3.2.1. Katihmc1larm OzelliKIET . .......ccvcveveueereeeeeieeeeeeeeeeeeeete e 137
3.2.2. Kullanicilarin Fan Kimlikleri ve Fandom i¢i Etkilesimleri........................ 138
3.2.3. Katilimcilarin Fan Cevirilerinden Faydalanmaya Y6nelik Bilgileri........... 142
3.2.4. Fan Cevirilerinin Medya Tuketimi Deneyimi Uzerindeki Etkileri............. 144
3.2.5. Fan Ceviri Platformlari ile Resmi Platformlara Yénelik Goriisler ............. 146
3.2.6. Fan CeVirileri V& ELIK ........ocoo i 151
3.2.7. Fan Cevirilerinin Yabanci Dil, Cevirmenlik vb. Diger Cesitli
Beceri/Kazanimlar Uzerindeki EtKileri.........ccc.cciviriivereiiiiiieiisceceee e 153
3.2.8. Fan Cevirilerinin Katilimcilara Sagladigi Kazanimlar....................coeeeee 155

3.2.9. Katilimcilarin Fan Cevirilerinin Bireysel Hayatlarindaki ve/veya Sektorler

Uzerindeki Etkisine Yonelik DUSTHNCEIETI.........cecveveiieieeceeeeeeee e 156
3.3. Anketin Degerlendirmesi. . ... i et 159
3.4, Miilakat CalISIMaSI.......ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiieeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e e taaaeaaaaaeaaaaeees 160

3.4.1. Tiiketici TA ile MUIAKAL .......ccoveviveririiiierceeecteee e 161

3.4.2. Ureten-Tuketici EFO ile MUIAKaL ...........ccovivirirrrriiceeesesecne 164
3.5. Miilakatin Degerlendirmes .........cuuvereeiiirieeeiiiii et 167
SONUGC .ttt e h e e a bt e et e e e bt e e bb e e e bbe e e nnbe e e 168
KAYNAK C A ettt ettt e tb e e e bt e e anbee e 173
TR RPUPRRPPRRTIN 184
OZGECMIS ...ttt ettt ettt 193



TABLO LiSTESI

Tablo 1: Katilimeilarin Cinsiyet DagilimI.........c.oooveiiiiiieiiieiiceeccieesee e 137
Tablo 2: Katilimeilarin Yas Dagilimi ........occvviiiiiiiiiiiiiieiicesiceiee e 137
Tablo 3: Katilimeilarin EZitim Durumul...........cccoooiiiiiiiieiiiececeeee e 138
Tablo 4: Fanlarin Igerik Ureticiligi Bilgileri .........ccoevvvvreiiiveririicrereieereeceee s 138
Tablo 5: Fanlarin Medya igeriklerine Yonelik Platformlar1 Takip Bilgileri............... 139
Tablo 6: Fanlarin Fandom Etkinliklerini Takip Bilgileri..........ccccoeiviiiiiiiieiiinninnn, 139
Tablo 7: Fanlarin Fandom i¢i iletisimlerine Dair Bilgiler .............ccccooveveeeverreeeennnnne. 140
Tablo 8: Katilimeilarin Ilgilendigi Medya ve Anlati Igerikleri............cooovveveviennnnanen. 141
Tablo 9: Katilimcilarin Fan Cevirilerinden Yararlandiklar1 Diller..............cccoevvveeene. 142
Tablo 10: Katilimeilarin Yararlandiklar1 Fan Ceviri TUrleri..........coccoevvveeviiveeninnenne, 143
Tablo 11: Katilimcilarm Fan Cevirilerinden Faydalanma Siklig1 ...........ccoooveiiieinnn, 144
Tablo 12: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Medya/Anlati Uriinleriyle Tanismasindaki
Etkising YONelik BIlGIler..........cccvvv i 144
Tablo 13: Ticari Uriinlerin Satm Alimmda Fan Cevirilerinin Katilimeilar1 Ynlendirici
Etkisine YOnelik BIlGiler. .........cccvvvoiiii e 145
Tablo 14: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Medya Tiiketimi Deneyimi Uzerindeki
Etkising YONelik BIlGIler...........ccvvv i 145
Tablo 15: Katilimeilarin Fan Cevirilerini Resmi Cevirilere Kiyasla Nasil
Degerlendirdiklerine Yonelik Bilgiler ...........ccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 146
Tablo 16: Kullanicilarin Resmi Platformlar1 Tercih Etme Nedenleri...............ccou... 147
Tablo 17: Katilimcilarm Resmi Platformlar1 Tercih Etmeme Nedenleri.................... 148
Tablo 18: Kullanicilarin Fan Cevirilerine Ulastiklar1 Platformlarin Listesi ............... 150

Tablo 19: Katilimcilarin Fan Cevirilerinin Etik Bulup Bulmadigina Dair Gortsleri .. 151
Tablo 20: Resmi Kaynaklara Erigimi Olan Katilimcilarin Fan Cevirilerini Kullanmay1

Birakip Birakmadigina Yonelik Bilgiler...........cccoooiiiiiiiiiiiiince 152
Tablo 21: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Yabanci Dil Edinci Uzerindeki Etkisi ..... 153
Tablo 22: Fan Cevirilerinin Katilimeilarin Beceri Kazanmasinda Etkili Oldugu Yabanci

DIIEriN LISEEST ...t 154
Tablo 23: Katilimcilardan Fan Cevirmenligi Yapanlarin Motivasyonlari................... 154
Tablo 24: Katilimeilarin Fan Cevirilerinin Sektorler Uzerinde Etkisine Yonelik

DUSUNCEIETI. . 155



GORSEL LIiSTESI

Gorsel 1: Honkai Star Rail Adli Oyunun Diizenledigi Icerik Ureticisi Yarigmasi........

GOrsel 2: Kaeya Adli Karakterin Profilindeki Degisim



OZET

Baghk: Fan Cevirilerinin Ceviri ve Eglence Sektorii Basta Olmak Uzere Medya
Endiistrisindeki Etkisi Uzerine Bir Inceleme
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Cesitli medya igeriklerinin internet araciligiyla taninip iin kazanmasida ve boylelikle diinya popiiler
kiiltiiriintin birer pargasi haline gelmesinde fandomlar — bir diger ifadeyle hayran topluluklari — buyuk
bir rol oynamaktadir. Bu topluluklar ¢cogu zaman birbirinden farkli uyruk ve kiiltiirlere mensup bireylerin
internet lizerindeki gesitli platformlarda bir araya gelmesi ile olusur, biiyiiyiip genisler ve toplulugun
¢ekirdegini olusturan medya {irlinline yonelik ¢esitli aktiviteler dogrultusunda varligmi siirdiiriir.
Fandomlar, katilimei kiiltiir anlayiginin paylagim ve etkilesim prensipleri dogrultusunda hareket eden bir
topluluk tiirii olup yine katilimci kiiltiiriin bir uzantis1 olan fan kiiltiirleri cercevesinde islevsellik
kazanirlar. Fandom ve fanlik olgusu aktif ve tiretken bir katilimcilik kiiltiiri dogrultusunda popiiler
kiiltirlin ve popiiler medya {riinlerinin devamliligini saglayan onemli araglardan biridir. Muhtelif
fandomlarin ve genel anlamda fan kiiltliriiniin ¢ekirdegini olusturan bir¢ok fan etkinligi mevcuttur ve
bunlar arasinda fan gevirileri olarak da adlandirilan goniillii ¢eviri projeleri dikkat ¢ekmektedir.
Giiniimiiz geviri etkinliklerinin 6nde gelen drneklerinden birini teskil eden bu geviriler, kiiresel bir ¢eviri
hareketi olarak nitelendirilebilecek olduk¢a yaygin bir uygulama olarak karsimiza ¢ikar. Ticari
beklentiler olmaksizin yapilan ve internet araciliyla biiyiik kitlelere ¢cabucak ulasabilen fan gevirileri,
diinyanin her kdsesinden gesitli dil ve kiiltiirlere ait iceriklerin seslerini duyurmasinda son derece etkili
olmuslardir. Bu ¢alisma kapsaminda; fan gevirilerinin bugiin popiiler medya iceriklerinin kiiresel boyutta
birbirlerinden beslenerek devasa bir ekosistem ve ekonomiye doniismelerine olan katkisi dokiiman ve
ornek olaylar tizerinden incelenmistir. Ayrica fan kimlikli bireylerin medya tliketiminde fan gevirilerinin
ne derece etkin bir rol oynadigini ve bu durumun medya endiistrisi baglamindaki degerini ortaya koymak
amaciyla anket ve miilakat ¢alismalarindan yararlanilmistir. Sonug olarak, bugiin diinyanm en ¢ok kar
getiren ticari olusumlarindan biri olan medya endiistrisinin gelisim siirecinde ve bu siire¢ igerisinde
benimsedigi ¢esitli yaklagimlarda fan kiiltliriniin ve biinyesinde tiireyen fan gevirilerinin kalic1 izler
biraktig1 gozlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Fan Cevirileri, Fan Kiiltiirleri, Katilimei Kiiltiir, Medya ve Anlati
Fandomlari, Medya Ekosistemleri
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Fandoms — or fan communties — play a significant role in bringing recognition and fame to numerous
media content that would eventually get integrated into the collective heritage of the world’s popular
culture . These communities are oftentimes formed by individuals belonging to differents nationalities
and cultures coming together on various internet platforms. Once they find their footing in such spaces,
they begin to grow and expand through many a colorful activites centered around the media product that
constitutes the core of the community. As a type of community that operates within the principles of
sharing and interactivity, they gain functionality through their own kind of a participatory culture, that
is to say, a subculture known as fan cultures. By virtue of their substantial undestanding of an active and
productive participation culture, fandom and its fannish features have proven to be an important tool in
maintaining the continuity of popular culture and popular media products today. There exists various
kinds of fan activities that are essential to the existence of all fandoms, as well as their collective fan
culture in general. Among these activities, voluntary translation projects known as fan translations are
of particular interest within the context of translation studies. These fan projects, which constitute one
of the leading examples of today’s translation activities, appear as a very comman practice within fan
cultures, so much so that it would be fitting to call them a global translation movement. These
translations are offered for free without any materialistic expectations on the translators’ part and they
are capable of reaching large audiences quickly via the internet. The sheer quantity of fan translations
and their grip on social networks enabled many different content belonging to various languages and
cultures from all over the world to be recognized beyond their intended audiences. This study aims to
analyse the contribution of fan translations to the transformation of today’s popular media content into
a gigantic ecosystem and economy through subconsciously and perpetually feeding one another on a
global scale. Document reviews and examination of various case studies were conducted in line with
this objective, along with a survey study and a few interviews in order to draw a more precise conclusion.
The purpose of the last two methods is to reveal the effective role fan translation play in media
consumption of individuals who identify as fans, while also drawing attention to the significance of such
variables within the context of the media industry. As a result, it has been observed that the fan cultures
and the fan translation activities that have emerged within them have left some permanent traces in the
development of the media industry, which is by far one the most profitable commercial entities in the
world today.

Keywords: Fan Translations, Fan Cultures, Participatory Culture, Media And Narrative Fandoms,
Media Ecosystems
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GIRIS

Kiiresellesen modern diinya, insani bireysellik algismin en 6n plana ¢iktig1 aidiyet
duygusunun pesinde bir kimlik ve benlik arayigi i¢ine siiriiklemistir. Gegmisten
giiniimiize, aslinda hayatin her alaninda karsimiza ¢ikan bu mechul yolda, bireyler kendi
fikir ve disiincelerini paylasan, ilgi ve odaklar1 kendileriyle benzesen kisilerle beraber
yiirlimeyi tercih etmistir her zaman. Dolayistyla her tiir grup ve toplulugun temelinde
kimlik arayis1 i¢indeki insanin gruplagma diirtiisiiniin yattig1 sdylenebilir. Dijital ¢agin
besiginde yetismis yeni ve modern diinyada ise bu yolun daha onceleri hi¢ goriilmemis

bir sekilde dallanip budaklandigini, sinirlarinin ise gittikce bulaniklastigini gérmekteyiz.

Insanin insanla ve nesnelerle ya da nesnelerin nesnelerle ¢evrimici ve cevrimdisi bir
sekilde dijital teknoloji yoluyla stirekli baglanti igerisinde oldugu hiper-baglantili toplum
yapisinda (Chung, Park ve Lee: 2017:16) fikir ve diisiinceler su gibi akmakta, ilgi ve
kimlik pazarlar1 kurulmaktadir. Bu sayede basta geng¢ nesil olmak {izere, bireyler her
tiirden bilgi ve igerige ulasabilecekleri dijital ortamlara akin etmekte ve sosyal medya
yoluyla ¢esitli platformlarda bir araya gelerek muhtelif gruplar olusturmaktadir. Ortak bir
ilgi alan1 veya bir tutku etrafinda bir araya gelmis, birbirlerine karsi empati ve yoldaslik
hisleri besleyen bireylerden olusan bir topluluk ve ayni zamanda bir altkiiltiir olarak
tanimlanan fandomlar da (Guo, 2020: 209) bu hiper-iletisim gruplar1 arasinda yer

almaktadir.

Hiper-iletisim denildiginde akla gelen bir diger olgu ise hig¢ sliphesiz geviri etkinligi
olacaktir. Dolayisiyla kiiltiirlerarasi hiper-iletisimin temelinde yatan bu disiplinin fandom
olusumlar1 ile yakindan iliskili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bir bilimdal olarak
disiplinler aras1 nitelikler sergileyen ceviribilim, fandom gibi 6zellikle medya ve kultir
calismalar1 baglaminda siklikla ele alinan olusumlar iizerinde de hatir1 sayilir bir role
sahiptir. Bu baglamda ceviribilim ve medya ve kiiltiir ¢caligmalarinin birgok acidan
birbirleriyle kesisen disiplinler oldugu sdylenebilir. Bu ¢aligmanin odagi olan fan
cevirileri ise bahsi edilen bu kesigsme noktalarindan biri olarak karsimiza ¢ikmakta olup

kiresel bir ¢eviri hareketini temsil etmektedir.

Fan cevirileri, internet ortamlar1 ile dijital araglarin yaygin erisilebilirligi ve bunun
beraberinde getirdigi ¢evrimigi katilimcilik olgusu dogrultusunda ortaya ¢ikan goniillii

ceviri tiirlerinden biri olup (O’Hagan, 2011: 11) “profesyonel olmayan ¢eviriler” baslig1
1



altinda yer alan ¢esitli kavramlardan biridir. Arastirmaci O’Hagan bu kapsamda ii¢ farkli
kavram iizerinde durmaktadir: “kullanici-tirevli-ceviriler” (O’Hagan, 2009), “fan
cevirileri” (O’Hagan, 2008) ve “topluluk cevirileri” (O’Hagan, 2011). Bu ¢at1 altindaki
diger kavramlar arasinda ise “isbirlik¢i ¢eviriler” (Ferndndez Costales, 2012; Jimenez-
Crespo; 2015), “amator altyazi1” (Pérez-Gonzalez, 2013) ve “goniillii ¢eviriler” (Pym,
2011) ifadeleri yer almaktadir. Pym bu baglamda goniillii ceviriler terimini kabul
etmesinin sebebini bu ¢at1 altinda yer alan g¢eviri tirlerinin temelinde maddi kazang
beklentisi olmamasina dayandirmaktadir. Fan altyazi ¢alismalarini ifade eden fansub,
video oyun ¢evirileri olarak da bilinen ROM hacking ve genellikle kaliplasmis bir ifade
olarak ¢izgi roman cevirileri baglamimda kullanilan scanlation gibi fan kaynakli ¢eviri
calismalar1 soziinii ettigimiz bu bagimsiz ¢eviri tiirleri kapsaminda yer alan son derece

popiiler fan etkinliklerinden sadece bazilaridir.?

Fan cevirilerinde goézlemlenen igbirlik¢i egilimler ayn1 zamanda kitle kaynakli ¢eviri
olgusuyla da yakindan Ortiigiir niteliktedir. Zira bu calismanmn da temeline olusturan
fikirlerden biri olan ve internet kullanicilarinin karsiliksiz isgiiciiniin medya endiistrisinin
gelisiminde oynadig1 rolii ifade eden dijital isgiiciine bir 6rnek olarak Facebook’un bir
yilda 63 farkli dile ¢evrilmesini miimkiin kilan kitle kaynakli 6zel ¢eviri projesi verilebilir

(Mesipuu, 2012; DePalma ve Kelly 2011).

Kuramsal bir agidan bakildiginda ise, bu c¢eviri hareketinin ¢eviribilimdeki islevci
yaklasimlarla Ortiisen dogasi dikkat ceker. Ceviriyi dilbilim kaliplarmi o6tesinde
iletisimsel ve toplumsal bir eylem olarak goren islevci yaklagimlar arasinda, fan ¢evirileri
cercevesinde incelenebilecek kuramlar da mevcuttur. Bunlardan 6zellikle Justa Holz-
Minttéri tarafindan gelistirilen “ceviriye iligkin eylem” ve Alman ¢eviribilimci Hans

Vermeer’in “Skopos” kuramlarmi fan g¢evirileri ile iliskilendirmek miimkiindjir.

Ceviride eylem kuramina gore ¢eviri hem belli bir amaca yonelik yiiriitiilen bir eylem
hem de bir iletisim siireci olarak kabul goriir. Ceviri etkinliginin g¢esitli aktorleri ise

(ceviriyi baslatan, ¢evirmene is veren, ¢evrilecek menin yazari, ¢evirmen, ¢eviri metnin

! Fansub, fan scanlation ve ROM hacking gibi terimlerin popiiler kiiltiirde yer edinmis Tiirkge karsiliklart
olmamasi1 ve Tirk fan topluluklar1 tarafindan da “fansub” ve “fan scanlation gruplar1” ifadelerinin
halihazirda zaten yaygin bir sekilde kullaniliyor olmasi nedeniyle bu ¢alisma kapsaminda bahsi gegen
kaliplagmis ifade sekillerinde bir Tiirkgelestirmeye gidilmemistir.

2



kullanicisi, ¢eviri metnin alicist vb.) bu kuramin dikkat c¢ektigi hususlar arasinda 6n
planda yer almaktadir. Ote yandan Skopos kuramu, ¢eviride kiiltiirleraras: iletisimsellik
ve eylemsellik prensibi tizerine kurulmus olup Yunanca “amag¢” anlamina gelen “skopos”
sOzciigii ile ceviri slirecindeki amag olgusuna vurgu yapmaktadir (Tahir Giirgaglar, 2014:

121-123).

Medya ve kiiltiir ¢aligmalar1 kapsaminda 6n plana ¢ikan ve fan g¢evirilerinin baslica odak
noktalarindan biri olan anlat1 temelli medya igerikleri, ¢esitli tiir ve medyumlar boyutunda
ortaya koydugu metinsel deger sebebiyle ceviride “amag¢” ve “erek odaklilik”
kavramlarma ihtiya¢ duyar. Dolayisiyla bu baglamda islevci yaklagim kuramlarmin
vurguladigi  ¢eviribilim  niteliklerinin ~ fan  ¢evirileri  gergcevesinde  yeniden
yorumlanabilecegi sdylenebilir. “Islev ancak okur ya da alic kitle iizerinde arastirma
yapilarak saptanacak bir seydir. Her okur ya da okur grubu ceviri metinlerini kendi
beklentilerine, gereksinimlerine ve baglama gore farkli bicimlerde anlar ve kullanir”
(Nord, 1997: 28 akt. Tahir Giirgaglar, 2014: 123). Fan ¢evirilerinin tutku ve paylasimcilik
duygularin1 saf bir amaca doniistiiren ve her seyden Once kendilerinin de es zamanli
olarak bir parcasi oldugu erek kitleyi derinlemesine taniyan dogasi, islevci yaklagimlar
arasinda g¢eviride eylem ve Skopos kuramlariyla iligkilendirilebilir 6zellikler

barindirmaktadir.

Fan cevirilerini tam manasiyla anlayabilmek i¢in 6ncelikle bu fandomlarin kiiltiiriinii? ve
bu kiiltliriin olusmasini saglayan popiiler kiiltiir biinyesinde tiiremis popiiler medyay1
anlamak gerekir. Medya kavrami giiniimiizde sadece radyo, internet, televizyon ve yazil
basin gibi haber ve iletisim kaynaklarmi degil, ayn1 zamanda bu kaynaklar araciligiyla
iretilen dizi, film, oyun, roman vb. gibi yaratici igerikleri de kapsar hale gelmistir (Stack
ve Kelly, 2006: 6). Popiler medya ise bu iceriklere populer kiiltir anlayisinin esiginden
bakildiginda karsimiza ¢ikan bir olgudur. Giiniimiizde popiiler kavramimin “bir ¢ok kisi

tarafindan sevilen veya secilen” anlaminda kullanildig1 diisiiniilecek olursa (Erdogan,

2 Fandom ve fan kiltiirti birbirleriyle es anlamli kullanilabilmektedir. Ancak “fandom” fanbase” ve fan
culture” terimleri ¢ogu zaman birbirleriyle i¢ ice gecen kavramlar olarak karsimazi ¢ikmaktadir. Ornegin
“Genshin Fandom” ve “Genshin Fanbase” 6ziinde Genshin Impact oyununun fanlarinin tamamina verilen
biitiinleyici ifadelerdir. Detaya inildiginde “fanbase” ile fan nesnesini paylasan her bir ayr1 birey
kastedilmektedir, “fandom” ise hem bireyleri hem de ortaya koyduklari etkinlikler ve etkilesimler
baglaminda kendini gosteren “fan kiiltiirlerini” ifade eden semsiye bir terim olarak kabul edilebilir.
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2004: 3) kitlelerin okumayi, izlemeyi, oynamay1 sevdigi ve tercih ettigi TV dizileri,
filmler, kitaplar veya oyunlarin her birinin birer ‘popiiler’ medya icerigi oldugunu
sOyleyebiliriz. Ancak burada bahsi gecen ‘popiilerlikte’ dikkat edilmesi gereken 6nemli
bir nokta s6z konusudur. Popiiler medya ille de herkesin bildigi ve tanidig1 iceriklere
yonelik kullanilan bir terim olarak algilanmamalidir. “Birgok kisi tarafindan sevilen veya
secilen” ifadesi kiiciik ya da biiyiik herhangi bir grubu, 6rnegin ufak bir fan toplulugunu
kapsayabilir. Bu ayrimin vurgulanmak istenmesinin sebebi ise medya Urlnlerinin
‘popiiler’ medyanin bir parcasi olmasinda biiyiik ¢apli bir bilinirlik unsurunun sart

olmamasidir.

Popiiler medya iirtinlerinin tiiketicilerine ulasmasindaki en etkili arag ise siiphesiz internet
olmustur. Bugiin her ¢esit dijital igerik web Uzerinde gerek Ucretli gerekse (cretsiz
servisler yoluyla elde edilebilir konumdadir. Bu erisim kolayligmin, popiiler medyanin,
— ve Oncesinde populer kiltiiriin — ortaya ¢ikisinda ve yayginlasip gelismesinde en 6nde
gelen etmen oldugu tartisiimaz bir gercektir. Ozellikle 2004 ’ten bu yana Web 2.0’1n ileri
stirimii ve devam eden yillar boyunca hizmet ve uygulamalarindaki hiz kesmeyen
gelisimler sayesinde kullanicilarim sunucular ile daha dinamik bir sekilde etkilesim
kurmas1 miimkiin kilinmistir. Bunun sebebi ise Web 2.0 uygulamalarmin teknik agidan
yeterli donanima sahip olmayan kullanicilarin bile kendi medya igeriklerini olusturup
paylasmalarma imkan tanir nitelikte olmasidir. Bu uygulamalar sayesinde birgok farkli
amaca yonelik katilimcilik esasina dayali platformlar olusturulabilmekte ve diinyanin her
yerinden bireylerin katkisi ile bu platformlar iglevsellik kazanmaktadir. Amazon ve
Vikipedi gibi siteler bu katilimec1 tabanli sistemle yiiriitillen platformlar Ornekleri
arasindadir (Harrison ve Barthel, 2009: 157). Bu ve benzeri katilimeilik anlayis1 ile sanal
ortamlarda tutunmay:1 basararak varlik ve islevini siirdiiren pek cok platformdan
bahsedilebilir. Katilimci kiiltiir olarak adlandirilan bu olgu fandom kiiltiiriiniin temelini
olusturan yapitaslarindan biri olup, fan cevirilerinin ortaya ¢ikisinda etkin bir rol

oynamistir.
Arastirmanin Konusu

Bu arastirma, fan cevirileri faaliyetlerinin ¢eviri ve eglence sektorii basta olmak iizere
medya endiistrisi iizerindeki etki alaninin incelenmesini konu edinmektedir. Caligma

kapsaminda oncelikle katilimcer kiiltiir ve fandom Kkiiltiiri gibi internet kullanimindaki
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artis ile yaygimnlasan kiiltiirel olgular ele alinacaktir. Bu sayede fandom olusumlarinin
temelinde yatan goniillillik, 6zgecilik ve paylasim gibi ilkelerin, basta fan g¢evirileri
olmak iizere fan etkinliklerinin olusumunda oynadigi rol incelenerek fandomlar gibi
goniilliiliik esasina dayali gevrimi¢i topluluklarin dogasina yonelik bilgilendirici bir tablo
cizilecektir. Devaminda ise fan g¢evirilerinin bu kiiltiirel olusumlar igerisindeki konumu
ile sektorler ve geviribilim tlizerindeki konumu arasinda bir karsilastirma yapilarak fan
cevirilerinin bu ikisi Uzerindeki olumlu veya olumsuz etkileri 6rnekler yoluyla ortaya

konulacaktir.
Arastirmanin Amaci

Kdresel bir ¢eviri hareketi olarak nitelendirilebilecek olan fan gevirileri, diinyada geviri
etkinliklerinin artmasin1 ve bdylece ¢eviri alaninin ¢esitli yonlerde gelisip genislemesini
saglamistir. Bu arastirmanin amaci fan gevirilerinin gerek ceviri gerekse eglence sektorii
gibi medya endiistrisi ile iliskili alanlar iizerindeki olumlu veya olumsuz etkilerinin
ornekler yoluyla bir incelemesini yapmaktir. Bu kapsamda Henry Jenkins’in (2006),
medya Uretimi ve tiketimindeki rol ve kimliklerin i¢ ice gecerek Uretici ve tiketici
arasindaki smirlarin  bulaniklagmasit olgusunu betimleyen “yakinsama kiiltiiri,”
arastirmanin  yapitaglarindan birini  olusturmaktadir. Nitekim fan c¢evirileri ve
cevirmenleri de Alvin Toffler’in (1980) Ugiincii Dalga isimli kitabinda 6ngordiigii
“lireten tiiketiciler” arasinda yer almakta olup, pasif tiiketicilik anlayismin geride
brrakildigi ve ticari ¢ikarlar dogrultusunda goniilli kullanicilarin  isgiiciinden

yararlanmanin olaganlastig1 yeni bir medya ¢aginin tirtiniidiir.
Arastirmanin Onemi

Teknolojik gelismelerin besiginde kiiresellesen diinya diizeninin beraberinde getirdigi
yeni medya cagl, tekdiize bir yasantinin pengesinde durmaksizin yeni heyecanlar pesinde
kosan modern bireyi daha 6nce hi¢ goriilmemis bir medya tiiketimi furyasinin igine
itmigtir. “Cerez kiiltiiri” (Chung, 2017) olarak da adlandirilan ve popiiler kiiltiir
biinyesindeki ¢esitli 6gelerin gelip gegici dogasmi ifade eden bu Uretim-tikketim g¢arki,
diziler, filmler, video oyunlari, ¢izgi romanlar vb. bircok medya icerigi boyutunda devasa
bir ekonomiye doniismiistiir. Bu ekonominin biiyiimesini miimkiin kilan baslica unsurlar
arasinda ise Amerikan bilim-kurgu ve fantastik-kurgu fandomlarmin bir uzantisi olarak

ortaya ¢ikan medya fandomudur. Her tiirden medya iceriklerinin fanlarin bir ¢ati altinda

5



toplayan genel kapsar bir terim olarak kabul edilen medya fandomu ise fan cevirilerinin
onciilerini de i¢inde barmdirmaktadir (Coppa 2006; Jenkins, 1992; Hellekson, 2015).

Ayn1 zamanda birer “anlat” fan1 olarak da nitelendirilen (Jenkins 1992: 286) medya
fanlari, dogal olarak cesitli metin bi¢imleriyle yakindan ilgilenmekte olup, fanlik
kimliklerinin beraberinde getirdigi tutkulu ve ayn1 zamanda 6zgeci yaklagimlariyla fan

cevirilerinin de ilk 6rneklerini ortaya koymuslardir (O’Hagan, 2009).

Bu calisma kapsaminda medya endiistrisinin ve giiniimiiz fan kiiltiirlerinin temellerini
atan medya fandomunun bugiin bulundugu konuma gelmesinde (Coppa, 2006) fan
kimlikli Greten-tiiketicilerin oynadig1 aktif roliin tim detaylar1 ile incelenmesi ve bu
denklem icerisinde fan cevirilerinin dnemine dikkat c¢ekilmesi amag¢lanmaktadir. Fan
etkinliklerinin ve yine bunlarin bir parcasi olan fan ¢evirilerinin sektorler i¢in 6n agici bir
role sahip olup olmadigi, bunlar iizerindeki olumlu ya da olumsuz etkileri, ¢esitli 6rnek
olaylar, kullanic1 ve tiiketicilere yonelik yapilan anket ve miilakatlar ve tarihsel siireglerin
irdelendigi bir calismayla ortaya konularak, fan gevirilerinin diinya piyasasinda ve
ceviribilim alaninda siklikla g6z ardi edilen roliine dikkat ¢ekmek ve boylelikle alan

yazina katki saglamak amaglanmakladir.
Arastirmanin Yontemi

Bu tez kapsaminda halihazirda yapilan arastirmalarda daginik bir sekilde bulunan
dokiiman ve ornek olaylar incelenmistir. Bu baglamda c¢esitli réportajlar, fan calismalari
ve fan c¢evirilerinin etki alanma yonelik ipuglar1 barindiran yasanmigliklar
degerlendirmeye alinmistir. Ayni1 zamanda fanlarin medya tiiketiminde fan ¢evirilerinin
ne derece etkin bir rol oynadigmi gézlemlemek amaciyla fan kimlikli bireylere yonelik —
kendini bir medya/anlat1 fan1 olarak nitelendiren ve fan g¢evirilerinden herhangi bir
boyutta faydalanmis olan kimseler — bir anket ¢aligmasi diizenlenmistir. 150 kisinin
katilim1 ile gergeklestirilen anketin dagitimi ise Google Forms uygulamasi araciligiyla
internet iizerinden saglanmistir. Son olarak fan cevirilerinin gelisim siireci ve boyutunu
daha yakindan deneyimleme firsatt bulmus tiiketici ve tireten-tiketici kimlikli iki ayr1
birey ile birer miilakat yapilmistir. Dolayisiyla caligma kapsaminda nitel ve nicel

arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 sdylenebilir (Creswell, 2005).



BOLUM 1: FANDOM VE FANLIK OLGUSU

1.1. Katihhmae1 Kiiltiir

Fan cevirilerini anlamak i¢in dncelikle fandom kiiltiiriinii ve bu kiiltiiriin etrafinda insa
oldugu popiiler medyayr anlamak gerektigini vurgulamigtik. Ayni sekilde fan
cevirilerinin kaynagi olan fandom kiiltliriinii anlamak i¢in de oncelikle katilimct kiiltiir
olgusunun incelenmesi gerekir. “Katilimei kiiltiir” olgusu ilk olarak Henry Jenkins (1992)
tarafindan fan topluluklarinin kiiltiirel iiretim ve sosyal etkilesimlerini tanimlamak i¢in
ileri siiriilmiis olan bir terimdir. Ilk ortaya ¢iktig1 dénemde fan etkinliklerini siradan
izleyicilik tiirlerinden ayirt etmeyi amacglamis olan terim, zamanla degisip geliserek
giiniimiizde ¢esitli gruplarm ortak ilgi alanlar1 dogrultusunda medya igerikleri tiretmeleri

ve dagitmalar1 olgusunu tanimlar hale gelmistir (Jenkins, Ford ve Green, 2013: 2).
Jenkins (2009: 9) katilime1 kiiltiirii asagidaki gibi agimlar:

e “Baghhklar: Friedster, Facebook, MySpace, tartisma forumlari, metagaming ya
da oyun loncalari/klanlari gibi ¢esitli gevrimici medya ortamlarindaki resmi veya
gayri-resmi Oyelikler.

e Disavurumlar: Dijital drnekleme, skinning®, modding*, fan videolar1, fan-
fiction (hayran kurgu eserleri), zine®, mash-up Sgibi yaratic1 igerikler iiretme.

e Katihmc1 problem c¢oziimleme: Grupla beraber belli gorevleri Ustlenip
sonuclandirmak, yeni bilgi ve kavramlar gelistirmek, 6rnegin Vikipedi gibi, ya
da alternatif ger¢ceklik oyunlari oynamak gibi takim caligmalari.

e Dolasimlar: Podcastler ve bloglar araciligiyla medya akisina yon verme.”

3 Skinning, programlama ile ilgili bir terimdir ve hem gesitli bilgisayar yazilimlarina ya da web sitelerine
uygulanabilen 6zel olarak tasarlanmis bir arayiizii hem de video oyunlarinda 3D model hazirlama ya da bu
modellere “skin” ad1 verilen yeni kostiim veya kozmetikler uygulama olarak tanimlanabilir.

4 Modding, modifiye etmek kelimesinden tiiretilmis bir internet argosudur ve herhangi bir yazilim veya
donanimu {iriinlin yapimeisinin amagladigindan farkli islevlere hizmet edecek sekilde degistirmeye yonelik
gergeklestirilen ekleme veya diizenlemelere hitaben kullanilir.

® Magazine kelimesinden tiiretilmis olan “zine”lar ya da bir diger adiyla fan-zinler, fanlar tarafindan iiretilen
ve basilan 6zgiin igeriklerden olusan dergi tiirevi eserlerdir.

® Mash-up terimi “bagka kaynaklardaki karakterleri veya durumlari igeren film veya video”, “gesitli
¢evrimici kaynaklarda bulunan verileri ve fonksiyonellikleri birlestiren web hizmeti veya uygulama” ve
“enstriimantal bir kayit ile baska bir kayittaki vokalin dijital olarak iist iiste bindirilmesi ile olugturulan bir
miizik pargast” seklinde birkag¢ farkli anlamda kullanilmaktadir.
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Jenkins’in (2006: 290) “fanlarin ve tiiketicilerin i¢erik yaratimi ve dolasiminda aktif bir
rol oynamaya davet edildigi kiiltiir ¢esidi” olarak da betimledigi bu olusumu temel alan
topluluklarin 6zellikleri, katilimer kiiltliriin egitim tizerindeki etkilerinin incelendigi
“Katilimec1 Kiiltlirin Zorluklar1 ile Yiizylize: 21. Yiizyillda Medya Egitimi” baslikli
caligmada ise su sekilde ele alinmustir: (Jenkins, 2009: s.5-6):

e “Sanatsal disavurumun ve katilimin fazla kisitlandirilmamasi,

e Icerik iiretme ve baskalartyla paylasmanin desteklenmesi ve tesvik edilmesi,

e Belli bir konuda deneyimli iiyelerin bildiklerini bilmeyenlere aktardigi gayri
resmi bir rehberlik sistemi,

e Uyelerin katkilarmin énem tasidigina inanmast,

e Uyelerin birbirlerine kars1 sosyal agidan yakinlik beslemesi, (ya da iirettikleri

icerikler hakkinda baskalarmin ne diisiindiigiinii 6nemsemeleri.)”

Jenkins (2009: s.6) bu baglamda, iiyelerin hepsinin etkin bir sekilde igerik iiretme
zorunlulugu olmadigina ama istedikleri her an katkida bulunma 6zgiirliiklerinin
bulundugunu bilmelerinin 6nemine vurgu yapar. Jenkins’e gore “katilimci kiiltiiriin
sundugu, yaraticilig1 takdir ve tesvik eden 6zglr ortam, sadece genclerin becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda kendilerini istedikleri her
sekilde — gerek yaratici yazilar, gerekse diger sanatsal i¢erikler yoluyla— ifade etmelerine
Onayak olur. Boylece genclerin kendilerine ve baskalarinin iirettigi igeriklere olan bakis

acilar1 degisecektir.”

Jenkins, katilimci kiiltliriin 6zellikle genglerde yaraticiligi ve motivasyonu artirmasinin
ve “ideal bir 6grenme ortam1” yaratmasinin bir¢ok arastirmaci tarafindan kabul goéren bir
yargi olduguna deginerek, okurlar1 James Gee’nin “Durumlu 6grenme ve dil: geleneksel
egitim iizerine bir elestiri” baslikli caliymasinda ortaya attig1 “affinity spaces” kavramina
yonlendirir. Her ne kadar Gee ve Jenkins, bu yaklagimlarla katilimer kiiltiiriin sundugu
Ozgiir ve kaynastirici egitim olanaklarini vurgulamis olsalar da katilimer kiiltiiriin ve bu
kiiltiirtin {irlinii olan ortam ve topluluklarin iireticilik ve paylasimcilik degerlerinin

anlagilmasimda bu “affinity spaces” yani “benzesim” ortamlarinin” 6nemli bir konuma

sahip oldugunu belirtmek gerekir.

Katilimer kiiltiir internet sayesinde olgunlagsmis bir terimdir ve Jenkins (2006)’in de ileri

stirdiigii gibi yaygm internet kullanim1 6ncesinde goézlemlenen “pasif medya izleyiciligi”



ile ters diiser. Medya igeriklerinin yapimcist konumundaki birey ve kurumlar ile
tiiketicileri birbirinden ayiran ¢itin ortadan kalkmasi, sinirlar1 belli olmayan bir karsilikli
aligveris iligkisini beraberinde getirmistir. Bunun yani sira katilimcilarin rol ve konumlar1
da ¢esitlilik kazanmistir. Gerek tiiketicilerin aktif katilima yonelik farkli tercihleri olsun,
gerekse teknolojik kisitlamalardan kaynaklanabilecek engeller olsun, katilimer kiiltiir
icerisinde her tiiketici ayni rollere sahip olmamakta, ayni oranlarda katilim

gOstermemektedir.

Bu sekilde yeni medya ¢evresinde degisen iliski, rol ve deneyimler Jenkins’in tabiri ile
“yakimsama kiiltiirii” olarak adlandirilan bir olguyu giindeme getirmistir. “Yakinsama”
kavrami yeni medya ve katilimci kiiltiir baglamindaki rollerin (medya, sektorler, tiiketici
kitle vb.) her gegen giin degisen ve birbiriyle i¢ ice gecen dogasini tanimlar. Jenkins’e
gore yakisama, “gelisen teknolojinin beraberinde getirdigi sofistike medya araglariyla
degil, tiikketicilerin zihinlerinde ve birbirleri ile olan etkilesimlerinde kendini gosteren, her
bir bireyin medya akisindan elde ettigi bilgi kirintilar1 ile kendi 6zgilin mitolojisini
olusturup hayatin1 anlamlandiran kaynaklara doniistiirdiigii” bir kiiltiir olusumudur

(Jenkins, 2006: 3).

Gee’nin (2004) benzesim ortamlar1 kavrami, Jenkins’in yakmsama kiiltiirii ile dikkat
cektigi katilhim esitsizligi ve katilimcilarin medya igerigine yonelik 6zgiin yaklasim ve
yorumlarini g6z oniinde bulundurarak, katilimc1 Kiltirli ortamlardaki aktif-pasif katilim
sekillerini agimlar. Yine katilimc1 kiiltiiriin 6grenmeyi destekleyici yoniiniin 6n planda
tutuldugu bir ¢alisma olmakla beraber, benzesim alanlarinin betimlenen belirleyici
ozelliklerinin fandom kiiltiirti ve fandomlardaki katilim algis1 ile paralel bir yol izlemesi

nedeniyle, fandomlarin isleyis ve dogasina yonelik 6nemli i¢gdriiler sunmaktadir.

Benzesim ortamlar1 fikri ¢evrimigi topluluklara hitaben, genel olarak topluluk tabirini
katilime kiiltiir biinyesinde yetersiz bulan bir anlayistan tiiremistir. Burada Gee’nin
kastettigi topluluklar klasik fandom yapilanmalarindan farkli olarak aktif katilimin 6n
planda tutuldugu topluluklardir. Gee bu baglamda bir¢ok arastirmaci tarafindan egitim
tizerindeki olumlu etkileri vurgulanan “uygulayici topluluklari” (Lave 1996; Lave and
Wenger 1991; Rogoff 1990; Wenger 1998) dile getirerek bunlarin, dnemsedikleri sosyal
etkinlikler ~dogrultusunda bireylerin yliksek motivasyon gosterdigi Ogrenme

ortamlarindan ayrildigia dikkat ¢ceker. Gee’ye gore uygulayici topluluklar olarak bilinen
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ortamlar adanmis liyelik esasma dayali olup, {iyelerin her birinden benzer oranlarda ilgi,
alaka ve katilim bekler. Gee ise katilim algisini farkl bir bakis agisiyla degerlendirdigi
daha farkli bir sosyal olusumu, bir topluluk iiyeliginden ziyade bireylerin birbirleriyle
etkilesim kurmasi esasina dayali “space” kavramini, bir diger deyisle “benzesim
ortamlarint” ileri siirer. Gee, uygulamaci topluluklar1 teriminin yetersiz kaldig1 noktalara
dikkat c¢ekerek bu olusumda karsilasilan problemlere de deginir. Katilimciya olan
yaklagim basta olmak iizere, benzesim ortamlar: ile uygulayici topluluklar arasindaki
farkli yapilanmay1 kavramak i¢in bu problemlerin incelenmesinde fayda vardir (Gee,

2004: 5.70).:

o ““Topluluk” fikri, bu terim ile tamimlana gelmis sinif veya is yerleri gibi
ortamlara uymayan, “aidiyet duygusu” ve bireyler arasi yakin iligkiler gibi
olgular1 ¢agristirabilmektedir.

e “Topluluk” fikri beraberinde “iiyelik” olgusunu getirebilir. Ancak her uygulayici
toplulukta iiyelik kavramu farkl gekillerde algilanabilmekte ve liyeligin cesit ve
dereceleri biiylik oranlarda degisiklik gosterebilmektedir. Dolayist ile “lyelik”
kavraminin ne kadar faydali bir olgu oldugu net degildir.

o Wenger (Wenger vd. 2002) uygulayici topluluklarin tanimina agiklik getirmeye
ve diger tyelik tirlerinden nasil ayrildigina dikkat ¢ekmeye ¢alismis olsa da
terimin ¢ok genis bir yelpazedeki sosyal yapilari icine aliyor olmasi sebebiyle,

tanimda yapilan genellemeler detaylarin gézden kagirilmasina yol agabilir.”

Gee’ye gore “uygulayici topluluk™ teriminin temelinde, bireylerin bir kilifa sokulmaya
calisilmast sorunu yatmaktadir. Bu tarz bir yaklagimin gruba kimlerin dahil olup
olmadigi, kimin ne dereceye kadar ve ne zaman, neye gore dahil oldugu gibi problemli
sorular1 giindeme getirecegini belirten Gee, grup ici katilim, liyelik ve liyelik smirlar1 gibi

tartigmaya acik hususlarin varhigina dikkat ¢eker.

“‘Topluluklar’ yerine ortamlar fikrinden yola ¢ikarak, bir ortam igerisinde etkilesim
kuran kimselerin ya da ortam i¢i diger alt gruplarin ne 6l¢iide bir topluluk olusturup
olusturmadigmi sorgulayabiliriz. Bu sorunun cevabi durumdan duruma degisiklik
gosterecektir. Bir ortamda etkilesime giren bireyler tam anlamiyla bir topluluk
olusturmasalar bile, bulunduklar1 ortamdaki diger katilimcilar ile olan
etkilesimlerinden giizel sonuglar elde edebilir ve yine onlarla gilizel seyler
paylasabilirler. Dolayisiyla kimi katilimc1 ortamdaki diger bireyler ile bir

“toplulugu” paylastigini diigiiniirken kimisi de bu ortamlardaki etkilesimlerine daha
10



farkli bir gozle bakabilir. Nihayetinde, farkli bireylerin birbirleriyle etkilesim
kurabilecegi ~ ortamlar  yaratmak modern  diinyanin  siiregelen  bir

nakaratidir/motifidir”. (Gee, 2004: s.71)

Gee soziini ettigi ortamlara “benzesim ortamlar1” seklinde bir ayrim getirmesinin
gerekliligini bu ortamlarin hangi temeller iizerine insa olduguna dikkat ¢ekerek agimlar.
Bir es-zamanli strateji oyunu olan Age of Mythology (AoM) o6rneginden hareketle,
benzesim ortamlarinin aktif iiyelik esasl topluluklardan ne yonleri ile ayrildiginin detayl
bir semasini ¢izer. Gee’ye gore bir benzesim ortami kurulabilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan {i¢
unsur sdz konusudur: igerikler, iiretegler ve gecitler. Igerik, ortamin ilgi odagi olan
olusumlar1 kapsar. Ortama igerik saglayan her sey ise birer liretectir. Bu iiretecler Gee’nin
de 6rnegini verdigi gibi bir oyun olabilir, ya da bu oyunun uzantisi olan ve oyuncularin
etkilesim kurabilecegi sz ve resimler de olabilir. Ornegin bir hikaye diisiiniin. HikAyenin
kendisi ve uzantilar1 (diinyasi, karakterleri ve hatta paragraf ve climleleri) hem bir icerik
hem de birer igerik iireteci olabilir. Gee bunun devaminda her ortamda var olan; “igeriksel
olusumlardan,” (iirtiniin yapimcilar1 tarafindan ne sekilde tasarlandigi ve hazirlandigi) ve
“etkilesimsel olusumlardan,” (tiiketicilerin {iriine dair fikirlerini, diisiincelerini,
degerlerini, eylemlerini ve sosyal etkilesimlerini ne sekilde kurdugu) bahseder. Benzesim
ortamlarinin olusumu i¢in gerekli son unsur ise kisinin bir ortama dahil olabilmek ve
icerikle etkilesime gecebilmek icin ihtiyagc duydugu vasitalar, yani gecitler olarak
tanimlanmistir. Gee’nin 6rnek olarak verdigi AOM veya herhangi bagka bir video oyunu
icin, bu ge¢it oyunu iceren bir CD olabilecegi gibi, oyunun tartigma forumlari, oyun adina
cikarilmis rehber kitaplar ya da giiniimiizde daha yaygin olan fandom wiki siteleri gibi

vasitalar olabilir (Gee, 2004: s. 70-74).

Bunlara benzer gecit drnekleri her tiir medya cesidi icin verilebilir. Ozellikle sosyal
medyanin hayatin her alaninda 6n plana ¢iktig1 giiniimiizde Twitter, Facebook, Instagram,
Reddit ve Discord gibi bir¢ok platformun bireylerin ilgi duyduklar1 medya iiriinlerine ve
bu {iriinler ¢evresinde kurulmus “benzesim ortamlarina” ulagmalarin1 saglayan “ana
gecitler” (bu platformlar biinyelerinde bir¢ok farkli benzesim alani, yani “alt gecitler”

barindirabilir,) konumunda oldugu sdylenebilir.

Gee, AoM fanlar1 tarafindan kurulmus gecitlerden biri olan ve bir benzesim ortami 6rnegi

olarak nitelendirdigi AoM Heaven adli web sitesi lizerine yaptig1 incelemeleri
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dogrultusunda benzesim ortamlarin temel 6zelliklerini su sekilde siralar (Gee, 2004:

5.77-79):

e “Irk, simf, cinsiyet ve engellilik ayrimlarindan uzak bir ortak ugras ilkesi

Bir benzesim ortaminda bireyler birbirleriyle irk, cinsiyet, yas, engellilik ya da
sosyal smiflarina gore degil; ortak ilgi alanlarina, ugraslara, hedeflere veya
etkinliklere dayali iliskiler kurar. Irk, cinsiyet vb. degiskenler arka planda olmakla
beraber bireyler dilerlerse bazen bunlar1 herhangi bir amag i¢in stratejik bir sekilde
kullanmay1 tercih edebilir. Gee, bu duruma 6rnek olarak AoM Heaven gibi AoM
gegitlerine dahil olan kimselerin kendi segtikleri bir isim ve kimlik kullaniyor
olmalarim gosterir. Diger birgok internet platformunda da gézlemlenebildigi gibi bu
bilgiler her zaman gergegi yansitmamakta ve 1rk, cinsiyet, yas, engellilikler ya da
sosyal simiflar gibi bilgiler genel olarak 6n planda tutulmamaktadir.

e Caylaklar, ustalar ve diger herkes aym ortam paylasir

Yine AOM Heaven orneginde uzun zamanlh katilimcilar, ya da “ustalar” ile, yeni
katilimcilar, yani “giraklar” arasinda bir ayrim yapilmasi séz konusu degildir.
Yenilerden deneyimlilere, cok iyi bilenden bilmeyenlere, az biraz ilgi duyandan
oyunun bagimlilarina kadar herkes ayni ortamda yer alir ve hepsi farkli seyler elde
edebilir. Katilimcilar kendi tercih, hedef ve kimlikleri dogrultusunda ne zaman
isterlerse ve nereden isterlerse bilgi edinme imkanina ve hakkina sahiptir. Bunun i¢in
aktif bir katilim gostermeleri sarti aranmaz; yorum yapamadiklar1 ya da yapmayi
tercih etmedikleri durumlarda sadece “lurking” ile baskalarmin goriislerini
dinlemekle de yetinebilirler. AoM tarzi bir oyunun benzesim ortamlarinda daha
deneyimli oyuncular ile yeni oyuncular arasinda ayrim yapildigi gecitler ile
karsilasilabilir. Bunun sebebi ¢oklu oyunculu oyunlarda bireylerin karsilasacaklari
rakipleri deneyim seviyesine gore segcmeyi tercih etmesidir.

e Bazi gecitler aym zamanda giiclii birer iiretectir

Bireyler gecitler yoluyla AoM ortamindaki cesitli isaretler i¢in (resim, s6z vb.) yeni
isaret ve iliskiler tiretebilir. Yani gecitler de birer treteg gorevi gorebilir. Fanlar, yeni
haritalar yaratabilir, tek-kisili veya ¢oklu oyunculu oyunlar igin yeni senaryolar
yazabilir, ¢esitli teknik acgilardan oyunu diizenleyebilir ya da yeniden tasarlayabilir,
cizimler yaratabilir ve hatta oyun i¢inde kullanilan ya da oyuna ilham veren oyun

dis1 mitoloji unsurlarina dair bilgi verici paylasimlarda bulunabilir.
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o iceriksel olusumlar, etkilesimsel olusumlar yoluyla degisiklige ugrar

AoM Heaven gibi sitelerde oyuncularm eylem ve sdylemlerine bagh olarak, asil
tirete¢ olan oyun, yapimci sirket tarafindan sunulan yamalar, yeni igerikler ve yeni
genisleme paketleri ile degisimler gecirebilir. Bir diger deyisle oyuncularin AoM
Heaven ve benzeri sitelerdeki eylem ve etkilesimleri AoM’un bir ortam olarak
iceriklerini degistirme/yenileme giicline sahiptir.

e Hem derinlemesine alan bilgisi hem de genel kapsamh bilgi edinimine tesvik
AoM Heaven gegidi, kullanicilarina gerek spesifik alanlarda olsun gerekse genel
kapsamli olsun, bilgiye ulasma ve bu bilgiyi baskalariyla paylasma imkan1 saglar.
Bireyler rahatlikla bir veya daha ¢ok alanda uzmanlik elde edebilir (6rnegin oyunun
yapay zekasi lizerinde ayarlamalar yapmak ve bu konuda diger oyunculara yol
gostermek gibi). Gegit ayn1 zamanda isteyen herkesin uzmanlik seviyesinde olmasa
bile bir¢ok farkli alanda genel kapsamli bilgiler edinmesini ve bu bilgileri tim diger
oyuncular ile paylagabilmesini miimkiin kilar. Boylelikle bir¢ok alanda bilgi
paylasimi yapan, her biri ayr1 bir alanda uzman bireyler meydana gelir.

e Hem bireysel hem de dagitimh bilgi paylasinu ve kullammina tesvik

Gegit ayrica kullanicilart bireysel bilgi edinimine (bireyin zihninde bulunan bilgi)
tesvik ettigi ve buna imkan sagladigi gibi, dagitimli bilgiye katkida bulunulmasina
ve yine bu bilginin nasil kullanilacaginin 6grenilmesine de yardimei olur. Dagitimli
bilgi, bagkalarmin sahip oldugu bilgiler ya da web sitesinde yer alan materyaller veya
cesitli teknolojik aletler vb. araglarla ulasilabilecek, kullanicilarm kendi bireysel
bilgilerini de dahil ederek baglanabilecekleri bir bilgi agidir. Dagitiml bilgi
sayesinde bireyler kendi baslarina basarabileceklerinden c¢ok daha fazlasim
Ogrenebilir ve yapabilir, diger oyuncular ile beraber ve oyun deneyimlerini
gelistirecek cesitli araclar yoluyla hareket etme imkani bulabilirler. Boylece her
bireyin sahip oldugu beceri ve bilgiler, daha biiyilik ve daha akilli bir iletisim aginin
bir parcasi haline gelir.

e Daginik bilgiye ulasmak tesvik edilir

Gegit yoluyla kullanicilarin daginik bilgiye, bir diger deyisle sitenin kendisinde yer
almayan, bagka site ya da ortamlarda bulunan bilgilere ulagimi miimkiin kilinmastir.
Ornegin AoM Heaven’da linkler, kitap veya filmlere yonelik paylagimlar
yapilabilmekte ve bunlar dogrultusunda oyun ile dogrudan alakasi olmasa bile
mitoloji ve diger sistemler ile ilgili ¢esitli bilgilere erisim tesvik edilmektedir. Bir
ortamdaki dagimik bilgi kullanimi, ortamin dagitimhi bilgisinin ¢ok biiyiik bir aga
yayilmig oldugunun bir gostergesidir.
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o Ortiik bilgi 6nemsenir ve tesvik edilir

Ortiik bilgi, bireylerin deneyim yoluyla birikimini sagladigi ancak ifade etmekte
glicliik yasadig1 bilgi ¢esididir. Oyunun nasil oynanacagi, yeni haritalarm ya da
senaryolarin nasil tasarlanacagi vb. gibi bircok konu iizerine olabilir ve oyuncular
tarafindan daha dolayli yollarla, 6rnegin ortak bir oyun esnasinda ya da laf arasinda
aktarilan bilgi tiiriidiir. Gegit, bu tiir bilgi sahibi oyunculara dilerlerse bildiklerini
nasil bagkalarina aktarabilecekleri konusunda yardimci olabilecek firsatlar da
saglamaktadir.

e Katilmin bir¢ok farkh sekli ve yolu vardir

Bireyler AoM Heaven ya da oyunun diger gegitlerinde bir¢cok farkli sekillerde ve
seviyelerde katilim gosterebilir. Katilim kismen ya da siirekli olabilecegi gibi donem
donem farkli diizeylerde seyredebilir.

e Cesitli yollarla statii kazanilabilir

AoM Heaven gibi ortamlarda statii kazanmak isteyen bireyler igin pek ¢ok olanak
sunulmaktadir. Herkesin 1iyi oldugu farkli bir alan oldugundan isimlerini
duyurabilecekleri birgok yontem mevcuttur. Iyi bir oyuncu olmak kisiye statii
kazandirabilecegi gibi, forum partileri diizenlemekten rehberler hazirlamaya veya
hackerlar ile miicadeleye kadar bir¢ok etkinlik kullanicilarin kendilerini 6n plana
¢ikarmasini saglayabilir.

e Liderlik mutlak degildir ve liderler birer kaynak gorevi gorur

AoM Heaven ve benzeri ortamlarin patronlar1 yoktur. Oyunu ya da web sitesini
tasarlayan kimseler gibi ¢esitli noktalarda liderlik gosterenler olsa da bu mutlak bir
terim degildir ¢linkii oyuncular da istedikleri zaman oyun veya site i¢in icerik
iretebilir konumdadir. Dolayisiyla bu tarz benzesim ortamlarinda liderler
tasarimcilardan, kaynak saglayicilarindan ve 6gretmenlerden olusur. Bu kimseler

baskalarina herhangi bir seyi dikte edemez ya da mutlak hiyerarsiler olusturamaz.”

Benzesim ortamlar1 gliniimiizde farkli alanlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar AoM gibi
bir medya {irliniiniin fanlar1 tarafindan olusturulan fan web siteleri vb. diger internet
ortamlar1 olabilecegi gibi, sirketlerce tiiketicilere yonelik kurulan ve cesitli etkinlikler
yoluyla miisterilerini bir araya getirmeyi amaclayan ticari ortamlar da olabilir. Benzer
sekilde is yerleri de calisanlar ile aralarinda bir “bag” kurmak i¢in onlar1 motive ve
organize etmeye yonelik gruplar olusturabilir. Toplumsal aktivistler, akademisyenler,

bilim insanlari, fanlar ve ticari sirketler gibi bircok farkli gruplar igeren benzesim

ortamlarindan s6z etmek miimkiindiir (Gee, 2004: s. 79).
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Benzesim ortamlarinin olusmasini saglayan temel 6zelliklere ve bu ortamlarin Gee’nin
AoM orneginde de oldugu gibi fanlar tarafindan ne sekillerde degerlendirildigine
bakildiginda — her ne kadar katilimci kiiltiir blinyesindeki tiim gruplanmalarda benzer
nitelikler gozlemlense de — fandom olgusu ile en yakindan iligkili katilimer kiltiir
olusumlarindan birinin benzesim ortamlar1 oldugu rahatlikla soylenebilir. Bunun sebebi
katilimer kiiltlir kavrami kapsaminda yer alan gruplar arasinda Gee’nin de soziinii ettigi
gibi aktif katilimi 6n planda tutan, iiyelik esasmna dayali ve katilimcilarindan yiiksek
Olciide geri doniit bekleyen topluluklarin da yer almasidir. Dogal olarak fandomlar gibi
benzesim ortamlar1 ile birlikte anilabilecek katilimeci kiiltiir olusumlarinin, bu tarz

talepkar olusumlardan ayrildig1 noktalara deginmekte fayda vardir.

Clinkii benzesim ortamlarindaki katilim sekillerinin esnekliginden de anlasilacagi iizere,
katilimcilar arasi roller ve gorevler ¢esitlilik ve degisim gdsterir. Katilim herhangi bir sart
veya kurala baghh olmadigindan isteyen herkesin Ozgiirce gezinebilece§i ve
faydalanabilecegi benzesim ortamlarmin, ya da bu ortam tiirlerinden bir digeri olan
fandom olusumlarmnin etkinlik anlayisinin 6ziinde yatan en O6nemli ilkelerden biri
ozgeciliktir (Kindsmdller, Melzer, Mentler, 2009; Dwyer, 2015; Kollock, 1999). Bu
olusumlarda kat1 kurallar ve hiyerarsiler bulunmadigindan kimseden bir sey talep

edilmesi asla s6z konusu degildir.

Jenkins’in (2009: s.10) ifadesiyle benzesim ortamlar1 “yas, sinif, ik, cinsiyet ve egitim
diizeyi gibi farkliliklara koprii olan ortak ugraslar sayesinde siirdiiriilmektedir.” Bu
Ozgurluk ve 6zgecilik ilkeleri benzesim ortamlarinin bireylerin kendini gelistirdigi ve
baskalarmin da aynisimi yapmasia araci oldugu enformel egitim ve eglence merkezleri

haline getirmistir.

Gee’nin benzesim ortamlar1 kavramini kullanmamakla birlikte, benzer niteliklere sahip
cevrimici topluluklarin 6zelliklerini inceleyen diger calismalardan da bahsedilebilir.
Preece cevrimigi topluluklarin dort temel bilesenden olustugunu belirtir (Preece 2020;

akt. Kindsmuller vd, 2009):

e “Sosyal etkilesimde bulunan ve kendi ihtiyaglarmi karsilamay1 hedefleyen
bireyler,

e ihtiyag ya da ilgi alam gibi is birligini gerekli kilan ortak amaglar,
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e Bir sozsiiz varsayimlar, gelenekler ve topluluk iiyesinin davraniglarma yon
gosteren kurallar seklinde kendini gdsteren ilkeler,

e Sosyal etkilesime aracilik yapan teknik bir sistem.”

Kindsmiiller vd, (2009) Preece’in bu sablonundan yola ¢ikarak ¢evrimigi topluluklarda
siklikla gozlemlenen goniillii katilim unsurlarina dikkat ¢gekmekte ve bu bilesenleri li¢
baslik altinda toplamaktadir: bireysel durumlar, grup kaynakli durumlar ve teknoloji
kaynakli durumlar. Bir diger ifadeyle ¢evrimici topluluklar, kisisel motivasyonlardan,
bireysel gereksinimlerin giderilmesine yonelik ortak is birligi dogrultusunda gergeklesen
sosyal etkilesimlerden ve bu ikisini hayata gecirmeyi miimkiin kilan teknik araglardan

olugsmaktadir (Kindsmiiller vd, 2009: 5.2899).

Kollock (1999) “Cevrimigi is birligi ekonomileri: Siber alemde hediyeler ve kamu
mallar1” ¢aligmasinda ¢evrimici topluluklarda gdozlemlenen iki tiir motivasyondan, kisisel
cikar ve Ozgecilikten bahseder (Kollock, 1999: s. 226-227). Bu davranis modelleri
Baumeister ve Bushman’in (2008) “Toplumsal Psikoloji ve Insan Dogas1” ¢aligmasinda
da “06zgeci yardim” ve ‘“egoist yardim” olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Baumeister ve

Bushman, 2008: s. 271).

Kisisel ¢ikarlar dogrultusunda gergeklesen katkilarin, 6zellikle de s6z konusu gontilliiliik
esasiyla hareket eden ¢evrimigi topluluklar (ya da benzesim ortamlari) oldugunda, bir
maddi karsilik beklentisi igerisinde yapildigmi sdylemek zordur. Bir gruba bilgi
yoniinden katki saglayan bir birey karsiliginda yine kendisinin isine yarayacak baska bir
bilgiye ulagsmak isteyebilir. Fakat bu beklenti genellikle agik¢a dillendirilen ya da
verilecek yardim i¢in dogrudan sart kosulan bir sekilde 6n planda yer almaz. Baska bir

ifadeyle, iistii kapali bir beklentidir (Kollock, 1999: 5.225).

Ote yandan 6zgeci bir anlays ile gerceklestirilen katkilar Rheingold’un (1993) tabiriyle
bir “hediyelesme” seklidir. Benzesim ortamlar1 ¢ercevesinde incelenmis olan AOM
Heaven vb. diger ¢evrimici fan topluluklar1 basta olmak tizere, goniilliilligiin ve grup i¢i
yardimlagsmanin hakim oldugu gruplarda, sahsi ¢ikarlar daha ¢ok itibar kazanma arzusu
olarak gézlemlenir. Ancak Gee’nin (2004) de dikkat ¢ektigi gibi bu gruplardan bireyin ne
dereceye kadar faydalanabileceginin bir sinir1 olmadig1 gibi, herhangi bir riitbe veya

unvan sahibi olmak beraberinde 6zel ayricaliklar getirmemektedir.
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Bu baglamda so6zii edilebilecek tek ayricali§in bireyin topluluk ic¢indeki bilinirligini,
giivenilirligini ve dolayist ile itibarm artiracak sosyal baglar oldugu sdylenebilir. Ornegin
daha aktif bir katilim sergileyen, gruba degerli katkilar1 olan ve bunun yani sira diger
katilimeilarin iletisim kurmaktan keyif aldig1 bir karaktere sahip bireylerin, bulunduklar1
ortam tarafindan daha sicak karsilanmasi ve ihtiya¢ duyduklarinda kendilerine daha ¢ok
ilgi ve alaka gosterilmesi olasi bir durumdur (Rheingold, 1993: s.61). Bununla birlikte
0zgecil yaklagimlar i¢in ¢gevrimigi topluluklarin ekmek teknesi oldugunu séylemek yanlis

olmaz.

“Piyasa tabanli kiiltiirlerin temelinde karsilikli bir 6diin ilkesi yatmaktadir. Fakat
benim burada tarif ettigim diizen bana, hesapli bir karsilik beklentisinden ziyade
aralarinda baglar insa etme arzusuyla insanlarin birbirleri i¢in bir seyler yapmaya
caligtig1, bir tiir hediye ekonomisi gibi geliyor. Bu ruh var oldugu siirece herkesin
eline, giindelik aligverislerinden birazcik daha fazlasi, ufak bir kivilcim gegecektir;
bu zihniyetin yayginlasmasi demek farkli seyleri miimkiin kilmak demektir.”

(Rheingold, 1993: 5.61)

Bu ¢ikar gozetmeyen hediye ekonomisi anlayis1 “yeni sanatsal deneylerin ve yeniliklerin
meydana geldigi son derece iiretken ortamlar” olan ¢evrimigi topluluklarin yapitasidir
(Jenkins, 2009: s.11). Bu topluluklar, 6zveri ve tutku iizerine insa edilmis olup “halkin
yaraticiligini yansitmakta ve kiiltiirel donlisime araci” olmaktadir (Blau, 2005: akt.

Jenkins, 2009: s11):

“Medyanin mevcut durumu, amatdrler ve hobi sahiplerinin {irettigi medya
iceriklerinin asagidan-yukariya enerjisi ile siiphesiz yeniden sekillenecektir. Bu
enerji muazzam bir yaraticiligt beraberinde getirmekle kalmayip, aym zamanda
medya yapimcilarinin yasamlarmi ve c¢aligmalarini olusturan tabakalari da
paramparga edecektir.... Medya tiretim ve tiiketim biciminde blyuk bir degisiklige
yol agabilecek yeni nesil medya yapimcilari ve seyirci kitleleri ortaya ¢ikmaktadir”.

(Blau, 2005: akt. Jenkins, 2009: s.11)

Katilimer kiiltiir kavrami kapsaminda ele alinmasi gereken bir diger unsur ise
katilimcilarin rolleri olacaktir. Daha 6nce incelenen Ornekler Uzerinden bu rollerin
cesitliligine ve ne tiir gorevler iistlenebileceklerine deginmistik. Kim (2000) katilimin beg
asamast  oldugundan bahsetmekte ve g¢evrimi¢i platformlarn  biinyesinde

g6zlemlenebilecek bir Gyelik dongusu ileri sirmektedir (Kim, 2000: 5.110):
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e “Ziyaretgiler: topluluk i¢cinde devamli bir kimligi olmayan kimseler.

o Acemiler: isleyisi 6@renmesi ve topluluk yasantisina dahil olmaya baglamasi
gereken yeni Gyeler.

e Midavimler: toplulukta taninan ve rahat bir sekilde katilim gdsteren Uyeler.

e Liderler: toplulugun isleyisini ve diizenini saglayan (moderator vb. gibi)
gonullu gorevliler.

e Kidemliler: sahip olduklar: bilgi ve kiiltiir birikimini paylagan uzun zamanl

midavimler.”

Cevrimigi topluluklarin geneline bakildiginda bu rollerin katilimeilar aras1 dagiliminda
bir esitsizlik dikkat ¢eker. Bir¢cok toplulukta gézlemlenebilecegi gibi igerik tireticilerinin
say1s1 her zaman “ziyaret¢i” ya da bir bagka ifadeyle “lurker” sayisindan az olacaktir
(Kindsmiiller vd, 2009: 5.2901). “Lurker” terimi, herhangi bir ¢evrimigi ortamdaki diger
katilimeilar ile etkilesim kurmayan, daha pasif bir profile sahip ¢evrimici kullanicilari
ifade eder. Giinlimiizde, AOM Heaven gibi adanmis fan web siteleri ve forumlarin
aksine, ¢evrimici topluluklarm, sosyal medya platformlarmin ev sahipligi yaptig1 ¢coklu
ortamlarda kendilerini gosterdigi gdze carpmaktadir. Reddit, Facebook ve Discord gibi,
adanmis sayfalar/ortamlar seklinde bir isleyise sahip ortam gecitleri ya da Twitter,
Instagram ve Tumblr gibi, etiket sistemi ile isleyen ve tek bir kullanici kimligi ile sayisiz
ortama erisim saglayan platformlarin varligmin bireylerin ilgisini boldiigli sdylenebilir.
Bunun yani sira, igerik lireticisi olmak her ne kadar kural veya sinirlara bagli olmasa da,
kullanicmin yetenek ve becerileri ile de dogrudan iliskili bir ugrastir. Ozellikle resim,
video, miizik vb. diger sanatsal igeriklerin liretimi herkes i¢in miimkiin olmadigindan, ve
bir¢ok farkli ortama ayni anda katilim gosteren bireyler bu tarz etkinliklere ayr1 ayr1 her
bir topluluk igin vakit ayiramayacagindan, topluluk i¢i rollerin dagiliminda esitsizlik

yasanmasi kaginilmazdir.

Cevrimigi topluluklardaki rol dagilimimnin, ortamm ilgi odagi olan igerikle de iliskili
oldugu soylenebilir. Cesitli medya tiriinleri, ¢esitli topluluklarm, bu topluluklar da 6zgiin
alt rollerin olusmasini saglamaktadir. Ornegin bir video oyununu odak alan gevrimigi

topluluklarin/fandomlarm igerik {ireticileri arasinda sanatsal igeriklerin yani sira ayni
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zamanda strateji veya build’ rehberleri hazirlayan oyuncular da olabilir. Bu ve benzeri
diger alt rollere fandom kiiltiirii kavrammin agiklanacagi baslikta daha detayli yer

verilecektir.
1.2. Fan ve Fandom Kultar(

Bu baglik altinda katilimer kiiltiiriin beraberinde getirdigi bir alt kiiltiir olarak fan kiiltiirti
ele alinacaktir. Fan kiiltiiri, Gee’nin benzesim ortamlar1 analizi ile benzer 6zelliklere
sahip oldugunu belirttigimiz, sosyal varligmin biliyiikk bir kismini internet ortamlari
iizerinde gergeklestiren ve c¢esitli ilgi odaklar1 ¢cevresinde meydana gelen fandomlarin —
“fan/hayran gruplari/topluluklar1” olarak da sik¢a anilirlar — olusturdugu bir alt kiiltiir
bicimidir. Jenkins, web sitesinde paylastigi “Fandom, Katilimc1 Kiiltiir ve Web 2.0 — Bir
Miifredat” baslikli yazisinda fandom ve katilimer kiiltiirii soyle karsilastirir: “Fandom,
kitlesel medya {irlinlerinin en tutkulu tiiketicilerinin yarattig1 sosyal yapilar ve kiiltiirel
uygulamalar1; katilimer kiiltiir ise genel itibariyle, toplum tabaninda baglayan ve serbest

katilima agik her tiirden kiiltiirel yapit1 ifade eder.”

Duftett’in (2013) genellikle modern kapitalist toplumlar, elektronik medya, kitle kiiltiirti
ve halka agik gosteriler ile bagdastirilan sosyokiiltiirel bir olgu olarak tanimladigi
fandomlar, internet ve sosyal medyanin yiikselisi ile bugiin basta sanal ortamlar olmak
iizere sosyal hayatta kendilerine biiyiik bir yer edinmistir. Fandomun beraberinde
getirdigi fan kiiltiirleri ise her ne kadar katilimci kiiltiir olgusunun bir uzantis1 seklinde
ortaya ¢ikmis olsa da, fandomlar i¢in bu olgunun aslinda bir arag¢ islevi gordigi
sOylenebilir. Ciinkii fandom ve fan Kkiiltiirleri, katilimci kiiltiir prensiplerinden
faydalanarak etkinlik kazanir ve internet araciligi ile de varligini siirdiirme imkani bulur.
Bu baglamda tipki katilimer kiiltiir i¢in oldugu gibi, fan kiiltiirleri i¢in de en verimli ve
etkili ortam internet platformlaridir. Tarihi agidan bakildiginda internetin hem katilimc1
kiltdr tabanli topluluklar hem de fandomlar igin islevsellik kazanmasi1 Web 2.0’1n ileri

stiriilmesi ile baglamistir.

" Build, video oyunlarinda karaktere gesitli giigler saglayan esya veya yeteneklerin belli bir mantiga
dayanarak diizenlenmesidir.
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Web 2.0’m ardindan gereken donanimlara sahip olmayan kullanicilarin bile gelisen
teknolojik araglar yoluyla sunucularla daha dinamik bir sekilde etkilesim kurabilir hale
gelmesi (Harrison ve Barthel, 2009: 157), katilime: kiiltiire ve akabinde fandomlara yeri
doldurulamaz bir iletisim ve etkilesim ortami saglamistir. Jenkins bir 6nceki alintinin
devaminda, diger iki kavram ile iligkisini gdz dniinde bulundurarak Web 2.0°1 “kullanici-
iretimi, yonetimi, sosyal ag olusturma ve kitle kaynak kullanimi gibi ilkeler
dogrultusunda bir¢ok web tabanli projenin devamliligii saglayan bir is modeli” olarak

nitelendirir

Goriildiigi gibi bu ii¢ kavram birbirinden beslenen ve birbirlerini tamamlayici nitelikteki
bir yapiya sahiptir. “Aktif tireticiler ile pasif tiiketiciler arasindaki ayrimin azalmasi hatta
ortadan kalkmasi ile beraber her iki tarafin da yeni medyada aktif katilimli bir rol
oynamaya basladig1 diisiincesini” (Jenkins, 2008:3) ifade eden katilimci kiiltiir, medya
rollerindeki bu yakinsaklik neticesinde aktif katilimci tiiketiciler olan fanlarin ve
dolayisiyla fan kiiltiiriiniin ¢1kis noktasi olmustur. Web 2.0°1n ardindan internet ¢aginda
yeni bir doniim noktasina ulasilmasi da bu alt kulttrin serpilip blylmesi icin gerekli olan

zemini hazirlamistir.

Gerek katilimcr kiiltliir gerekse fan kiiltlirleri olsun, her ikisinin de varhk ve
islevselliklerini korumasinin temelinde insanin iiretim ve tiiketim arzusunun yattigini
sOylemek abes kagmayacaktir. Clinkii fandomlar da dahil olmak iizere katilimei kiiltiir
biinyesinde tiireyen ¢cogu toplulugun bir igerige ve o igerigi yasatmaya yonelik gayelerle
kurulmus olmasi dizgesel bir iiretim-tiiketim dongiisiinii beraberinde getirmistir. Web 2.0
sonrasi gelisen ve gelistirilmeye devam eden dijital araglarin bu dongiiyii beslemesi ile
de Uretici-tiikketici rolleri arasindaki smirin bulaniklagsmasi olarak karsimiza c¢ikan
yakinsama kiiltiirii meydana gelmistir. Sonug olarak siirekli iireten ve tiiketen, {iretici ile
tiketicinin siirekli yer degistirdigi alt kiiltiirler meydana ¢ikmustir. Popiiler kiiltiir,
katilime1 kiiltlir ya da fan kiiltiirii olarak adlandirilan ¢esitli alt kiiltiirlerin birbirlerinden
ayrildiklar1 yanlarma bakilmaksizin, hepsinin bulustugu ortak paydanin yine bu iiretim-

tiikketim dongiisii oldugu sdylenebilir.

Bunlarin 15181nda, bu calismanin odak noktasi olan fan ¢evirilerine gelmeden 6nce, bir
onceki baslikta agiklanan katilimci kiiltlir olgusunun bir uzantis1 ve popiiler kiiltiiriin

birincil saglayicilarindan biri olarak adlandirilabilecek fanlar ve fan kiiltiirleri
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incelenecektir. Fanlar ve fandomlar baglaminda iiretim-tliketim déngulsunun neden ve
nasil olustugu, internetin kucaginda nasil yetisip degistigi ve giinimiizde geldigi nokta
bu baslik altinda ele alinarak fan g¢evirilerine neden ihtiya¢ duyuldugu sorusuna cevap

aranacaktir.

“Fanatik” sdzcligliniin bir kisaltmasi olarak “fan” kullanimi ilk olarak 1682 yilinda
karsimiza c¢ikmaktadir. Fan teriminin popiilerlik kazanmasi 6zellikle 18. Yiizyilin
sonlarina dogru ABD’de gazetecilerin beyzbol tutkunlari i¢in kullandig1 bir terim olarak
On plana ¢ikmasi ile baslamistir (Abencrombie ve Longhurst, 1998: 122). Bu kullanim
ise zamanla genisleyerek film ve miizik hayranlarim1 da kapsar hale gelmistir (Duffet,
2013: 28). Buna karsim giincel tabiriyle fandom sdzciigiiniin Oxford Ingilizce Sozliik’te
yiiz yil1 agkin bir stiredir bulundugu bilinmekte, (Loehr, Shackleford, Dill-Shackleford ve
Metcalf, 2020: 306) ve “belli bir sahsiyetin, takimin ya da kurgusal serinin vs. bir topluluk
ya da alt kiltir olarak kabul edilen fanlarinin tamami” seklinde tanimlanmustir. “Fan”
sozctigii ise yine Oxford SOzliikte “belli bir sey ya da sahsiyete ciddi ilgi ve hayranlik
duyan kisi” olarak ifade edilmektedir.

Medya ve fan kiiltiirii arastrmacilarinin fan ve fandom terimleri iizerine tanim ve

yorumlarindan bazilari ise asagidaki gibidir:

e “Fanlar, 6z kimligi belirli bir medya tiiriiniin, metnin, sahsiyetin veya faaliyetin
meraklis1, hayrani ve takipgisi” olan kimseler; fandom ise “kendini derinden bir
bicimde fan olmakla 6zdeslestiren bireyin bu roliinii hayata ge¢irme seklidir.”
(Duffett, 2013: 473-474)

e “Zamanla evrilerek tarihi akimlarin destekledigi bir anlam kazanan fandom
terimi, empati ve yoldaslik hisleri ile nitelendirilebilecek, baska insanlarla ortak
bir ilgi ve tutkuyu paylasan fanlarin bir araya gelmesi ile olusan topluluk veya
alt kiiltiirti ifade eder.” (Guo (2020: 209-210)

e “Fanlar belirli bir yildiza, tinliiye, filme, TV programina, markaya kars1 takintis1
olan; fan nesneleri ile ilgili sayfalarca bilgi paylasabilecek ve en sevdikleri
replikleri, sarki sozlerini, boliim ve musralart tekrarlayabilecek kimselerdir.
Fanlar genel olarak diisiincelerini ¢ok iyi ifade edebilir, medya metinlerini ilging
ve bazen de beklenmedik cesitli sekillerde yorumlayabilirler. Fanlar ayrica
toplumsal faaliyetlere de katilirlar — ‘sosyal a¢idan atomize’ olmus ya da izole

izleyiciler/okuyucular degillerdir.” (Hills, 2017: viii)
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e “Fanlar herhangi bir seye yonelik — bir metin, madeni para ya da pul gibi nesneler
veya tuttuklart spor takimlar1 — aktif bir sekilde ilgi alaka gosteren kimselerdir.
Fandom ise bu metin veya nesneler etrafinda fanlarin kendilerince olusturdugu
topluluklardir. Fanlar ¢izimler/sanat ¢aligmalari iiretir ve tiiketirler, topluluk
kurallarin1 yonetir ve birbirleriyle, paylastiklari toplulugun 6ziinii olusturan,
karmasik, 6zgonderimsel, ¢ok yonlii tartigmalar vasitasiyla iligkiler kurarlar.
Fandomlariyla iliskili sanat eserlerini ve metinleri en iyi sekilde yayabilmek igin
gerek tipo baski makineleri, gerekse VHS kasetleri, Photoshop yazilimi veya
Internet olsun, teknolojiyi erken benimsemeye yatkin olmuslardir. Fandomlar bu
nedenle farkli zamanlarda, yerlerde ve sosyal baglamlarda uygulama ve
ifadelerinde biiylik farkliliklar gostermistir — ancak hepsinin ortak noktasi, s6z
konusu nesneye karsi genellikle tutku ve sevgi dolu tepkilerini kafa dengi
olduklar1 kimseler ile paylagsma arzular1 olmustur.” (Hellekson, 2015: 153)

e “Fandom, en basit tabiriyle, ¢esitli metinleri okumaya ve izlemeye yonelik ortak
ilgi alanlar1 dogrultusunda birbirleriyle sosyal bir ag kurmus olan fan gruplarini
ifade etmekte, bu metinler icin icerik yazan veya ureten kimselere ise fan
denilmektedir” (Gooch, 2008: 3).

Fanlar1 tanimlayan ve Jenkins’in tabiriyle onlar1 pasif medya izleyicilerinden ayiran
nokta, “fan nesneleri” olan igerikleri hayatlarinda oturttuklari konum olarak ag¢iklanabilir.
Aragtirmacilarin fan ve fandom {izerine tanimlar1 incelendiginde de fanlarmm merak
odaklar1 olan iceriklere duyduklari ilgi, tutku ve sadakatin belirleyici bir rol oynadig1 goze

carpar.

Abercrombie ve Longhurst (1998: 138-140) fandom ve fan tanimlarinin netlestirilmesine
yonelik olarak ‘fan’, ‘kiilt¢ii’ ve ‘tutkun’ seklinde nitelendirdikleri bir spektrumdan
bahseder ve ilgi odagi olan ‘nesnenin’ ¢esidi (dizi veya film gibi bir medya igerigi ya da
spor maglar1 gibi aktiviteler), ilgi alaninin ne kadar 6zellesmis oldugu vb. smiflandirma
kriterleri belirlemeye calisirlar. Hills (2017: viii) arastrmacilarin bu siniflandirma
calismasini yararsiz bulmus ve fan teriminin giindelik dogasina dikkat ¢ekerek sinirlari
net smiflandirmalarin yol agacag: tutarsizliklara vurgu yapmistir. Cilinkii her ne kadar
medya tiirevli gruplara ‘kiilt¢cli’, medya tiirevli olmayan gruplara ise ‘tutkun’ gibi bir
siniflandirma  ile farkliliklar1 vurgulanmak istenmis olsa da, Abercrombie ve
Longhurst’iin daha sonrasinda Star Trek serisinin fanlarin1 da ‘tutkun’ olarak
nitelendirmesi ¢eligen ifadelere yol agmustir.
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Ote yandan Hills’in de dikkat cektigi gibi ‘kiilt’ ifadesi ilgili nis medya icerikleri
(Abercrombie ve Longhurst’iin ‘kiilt’ kategorisi altinda {izerinde durdugu daha
Ozellesmis icerik tiirleri) i¢in fan topluluklarinda sik kullanilan bir terimdir. Tiirkgedeki
kullanim alani daha dar olan terimin TDK So6zlik’teki ti¢lincii anlami “belli bir donemde
asir1 ilgi goren film vb.” seklindedir. S6zctigiin giindelik dildeki kullanimia bakildiginda
ise genellikle “kiilt film veya diziler vb.” ya da “kiiltlesmis film veya diziler vb.” seklinde
ifade bigimleri ile karsilasilir. Terimin bu yondeki kullanim bi¢imine bakildiginda TDK
tanimindaki ‘donem’ lizerine yapilan vurgunun yaninda, popiilerligini koruyabilmis ve
diinya sinemasinda — veya edebiyatinda — yer etmis igeriklerin kastedildigini soylemek

yanlis olmayacaktir.

‘Kiilt’ sézciigiiniin fandom ve medya tizerine Tiirkiye dis1 kullanimina gelindiginde ise
dikkat cekilmesi gereken birka¢ nokta vardir. Ingilizce ‘cult’ sdzciigiiniin Oxford
Ingilizce Sézliik’teki birinci anlami1 “cok popiiler hale gelen bir yasam tarzi, tutum veya
fikirler,” ikinci anlami ise “herhangi bir yerlesik dinin bir pargast olmayan ve ug dini
inanglara sahip kiigiik topluluklar” olarak verilmektedir. Bu agidan ‘cult,” medyadan
bagimsiz olarak ‘tarikat,” ‘ekol,” ‘mezhep’ ve ‘inang’ gibi anlamlarda da
kullanilmaktadir. Dolayisiyla fan kiiltiiriinde ‘kiilt medya’ olarak anilan, ya da
Abercrombie ve Longhurst’iin ‘kiilt¢iiler’ olarak adlandirdigi fan gruplar1 géz 6niinde
bulunduruldugunda, sadece “yerlesmis bir kiiltiirel degeri, herkesce tasdik edilen bir

popiilaritesi olan film veya diziler” gibi bir tanimin yetersiz kaldig1 géze carpar.

Fanlar1 aktivitelerine, tutumlarma ve katilim oranlarina gére siiflandirma {izerine benzer
calismalar mevcuttur. Brooker ve Brooker (1996:141) “her hayran fan, her fan ise kiilt
fan degildir” seklinde bir ayrim yaparken, Tulloch ve Jenkins (1995) kiilt yerine ‘fanlar’
ve ‘takipeiler’ ayrimina gitmistir. Hills (2017: ix) yine bu mevcut caligmalar1 6rnek
gostererek ‘fan’ ve ‘kiilt fan’ arasinda bir sinif ayrimi1 yapmak yerine, sadece nis medya
ile baglantili olan ya da fan gruplar tarafindan siklikla kiilt olarak anilan igeriklere
yonelik bu terimi kullanmigtir. Cult Times dergisi Kiilt TV ve Kiilt Filmler gibi dogrudan

‘kiilt’ olarak hitap edilen medya tiirevlerini ise bu kullanimlar arasinda gdstermistir.

Hills, kiilt takipgileri olan bu medya igeriklerini daha da agarak ¢esitli 6rnek tir ve

eserlere de dikkat ceker:

e popdller film ve film seriler (Marvel Sinematik Evreni vb.)
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e populer yonetmenlerin filmleri (Quentin Tarantino vb.)
e bilim-kurgu film ve yazarlar1 (Star trek, Star Wars vb.)

e ¢izgi roman/manga ve animeler

Hills’e gore kiilt fandomlarin olusmasi, diger siniflandirma g¢aligmalarmin ileri
stirdiigiiniin aksine, medya iceriginin devamliligin1 saglayacak “yeni veya resmi bir
materyal olmadan” gecen siireye baghdir. Star Terk dizisinin iptal edilmesine ragmen
popularitesinin fanlar arasinda azalmak yerine artmasi ve zamanla kiilt fanlar olusturmasi
bu duruma verilen 6rnekler arasindadir. Bu ve benzeri durumlara baska medya tiirlerinde
de rastlamak miimkiindiir. Ornegin Death Note veya Fullmetal Alchemist: Brotherhood
gibi yillar 6nce yaymlari sona ermis oldugu halde isimleri sik¢a anilan anime ve manga
eserleri de fan gruplar1 arasinda kiilt olarak kabul gormekte ve hala daha iizerlerine fan
icerikleri iiretilmektedir. Buradan yola ¢ikarak bu siniflandirma seklinin kiilt s6zciigiiniin
daha 6nce de belirttigimiz “belli bir donem popiiler olmus ve bu popiilaritesini koruyarak
sinema/edebiyatta yer edinmis” medya igerikleri anlamina uygun diistiigiini

sOyleyebiliriz.

Goriildiigi gibi fan ve fandom tartigsmaya acik ve smirlar1 kolay kolay belirlenemeyen,
degisken olgulardir. Ciinkii tipki  “fanlarm  baglhiliklar1 tek bir agiklamaya
indirgenemeyecegi” (Hills, 2017: xi) gibi ayn1 zamanda fandomlarm her biri “kendilerini
meydana getiren franchise veya evren kadar benzersizdir” (Loehr vd, 2020: 306). Lakin
gerek kult fandom olsun gerekse sadece ‘fandom’ olsun, nihayetinde tiim arastirmacilarin
hemfikir oldugu bir nokta varsa o da fanlarin fan nesnelerine karsi olan tutkular1 ve bu
tutkuyu bagkalariyla paylasma arzularidir. Bu medya fanlar1 ig¢in gegerli oldugu gibi
miizik, spor ya da iinlii sahsiyetlerin fanlar1 icin de gegerlidir. Ancak bu g¢alisma
kapsaminda ilgi alanimiz olan konu fan ¢evirileri oldugundan ve bu ¢evirilerin biiyiik bir
cogunlugu medya igerikleri ¢evresinde gerceklestiginden spor, miizik vb. fanlar1 Gizerine
odaklanilmayacaktir. Dolayisiyla bu baglamda medya fandom caligmanin 6nemli bir

parcasini olusturmaktadir.
1.3. Medya ve Anlati Fandomlar

Fandom ve fan olgusu, ortaya ¢ikisindan bu yana bir¢cok degisimden ge¢mistir ve artik
gunimuzde populer kaltur ve populer medya runlerine yonelik bir icerik tuketimi

furyasimi ifade eden, Duffett’n “toplumsal ve kisisel kimligin medya kiiltiirii baglaminda
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disga vurumu” ve “popiiler kiiltliriin arac1 6gelerinden herhangi birine karsi duyulan
olumlu, derin ve duygusal bir bagin farkindalig1” seklinde tanimladig1 ‘medya fandom’

kapsaminda siklikla kullanilir hale gelmistir.

Jenkins (1992: 286), medya fandomunun sarkicilar, sporcular, televizyon yildizlari,
sovmenler vb. gibi sahsiyetlerin fanlarindan ayirici yoniiniin ne oldugu konusunda kesin
bir sdylemde bulunmamakla birlikte, medya fanlarmi popiiler “anlatilarin” fanlar1 olarak
nitelendirir. Anlat1 fanlar1 kisaca kurgusal anlatilara, bir diger deyisle kurgu hikayelere
ilgi ve hayranlik besleyen kimselerdir. Bu anlat1 olgusunun iginde hikdyenin konusu,
evreni, olay orgiisii ve karakterler gibi ¢esitli unsurlar yer alabilir (Loehr vd, 2020: 307).
Her turli roman, dizi, film, animasyon, ¢izgi roman, video oyunu vb. igerikler kurgu
anlatilardan olusmasi sebebiyle medya fandom kapsaminda anilabilir ve kendi anlat1
fanlarina sahip olabilir. Kurgu anlatilardan olusan ¢esitli medya iceriklerinin fanlarmin

bltunine ise medya fandom adi verilir.
Burgess ve Jones (2018: 4) medya fanlarin1 betimleyen bes temel dzellikten s6z eder:

e “Medya fanlar1 bir anlati veya metne tutkulu bir sevgi ve siradan izleyicilik
anlayisinin ¢ok Gtesinde bir benzesim besleyen fanlardir. Bu anlati1 ve metinler
ise fanlarin “fan nesnesi” seklinde adlandirilmakta ve kimliklerinin 6nemli bir
pargasini olusturmaktadir.

e Medya fanlari, fan nesnelerini olusturan igeriklere yonelik ¢esitli medyumlar
araciligi ile fan eserleri ortaya koyar. Bu eserler arasinda fanfiction ve fanart
seklinde adlandirilan hikdyeler ve c¢izimler, sarki ve videolar, oyuncaklar,
koleksiyonluklar, kiyafetler, cosplay olarak da bilinen kostiimler ve hatta elestiri
yazilar1 gibi, sevdikleri kurgu diinyalara duyduklari muhabbet — bir diger
ifadeyle benzerlik yani benzesme — sonucu iirettikleri yaratici ve sanatsal pek
cok icerik yer almaktadir.

e Medya fanlar1 belli bir tek fan nesnesi etrafinda sekillenen ve fandom adi verilen
topluluklar olusturur. Fandomlar yorumlayici ve isbirlik¢i 6zellikler sergiler; fan
nesneleri ile ilgili tartigmalarda bulunur, teoriler ileri stirerler, {irettikleri fan
eserlerini birbirleriyle paylasirlar.

e Medya fanlari, fan nesnelerini temsil eden oyuncaklar, aksiyon figiirleri,
posterler, defter vb. tlketim Grtnleri biriktirirler.

e Medya fanlar, fan nesnelerinin somut bir hatirasina sahip olmak isteyebilir ya

da fan nesneleri ile baglantili esyalar onlar i¢in nostaljik bir deger tasiyabilir.”
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Burgess ve Jones (2018: 5) medya fandomun ¢ekirdegini olusturan anlati unsurundan
bahsederken ‘marka anlatilar’ ifadesini de ileri siirer ve bu marka anlatilarin birer fan
nesnesi haline gelmeye daha yatkin oldugunu belirtir. Marka anlatilar ifadesi ile hikayesi
ve evreni zamanla bliyliyilip genisleyen televizyon veya roman serileri gibi — Yzuklerin
Efendisi, Harry Potter veya Star Trek vb. — uzun soluklu medya igerikleri
kastedilmektedir (Russell ve Schau, 2014: 5).

Russel ve Schau, Holt’un (2004) “Markalar Nasil Ikonlasir” baslikli eserinde dile
getirdigi marka ve hikdye bagintisindan yola ¢ikarak tiiketicilerin hikayelere verdikleri
oneme dikkat ¢ekmistir. Markalasmanin gergeklesebilmesi i¢in tiiketici ve iirlin arasinda
duygusal bir bag kurulmasi 6nem teskil eder. Bu baglamda markalagma siireci, tiiketicinin
baglilik gosterebilecegi bir ‘anlatinin’ meydana gelmesi ile baslar. Ureticinin 6zgiin bir
imaj cizme yolunda ¢esitli reklam kampanyalarinda kullandig1 karakterler ve hikaye
orgiisii gibi gorsel ve isitsel anlatim dgelerinin tamamu ise anlatiy1 olusturur (Holt, 2004:
3). Russel ve Schau tiketici ve marka arasindaki hikayeler ve anlatilar {izerine kurulu
olan bu iliskinin dogasma yonelik olarak “Hikayeler sona erdiginde bu iliskilere ne olur?”

sorusunu ortaya atmustir.

Bu yaklagim dogrultusunda tiiketici ile hikaye ve tiiketici ile marka arasindaki iligkinin
Ozellikle kurgu anlatilar kapsaminda c¢ok daha somutlanmis bir deger kazandigi
sOylenebilir. Holt’un markalarin hikayeler ile ikonlagmas1 fikrinden, Hills gibi medya
aragtirmacilarinin soziinii ettigi kiilt medya, ve genel itibariyle fanlik anlayisi, — bu
baglamda medya ve anlat1 fanlig1 — hepsi 6ziinde bireylerin hikayelere bictigi ¢aprasik
degeri yansitmaktadir. Medya ve anlati fanlarmin en ¢ok ilgisini ¢eken fan nesneleri
arasinda, ¢cok yonlii ve katmanl karakterlere sahip, derin ve detayli anlatilarla bezenmis,
fanlarin i¢cinde kendilerini kaybetmek istedigi kurgusal evrenlerin 6ne ¢ikmasi bu yargiy1

destekler niteliktedir (Burgess ve Jones, 2018:5).

Zengin anlat1 degeri tasiyan bu tarz hikayelerin devam ettikleri slire boyunca, karakterler
seyirci ile ayn1 zaman cetvelinde yasar ve bu sayede metinsel varligmin Gtesine gegme
imkan1 bulur (Fiske, 1987: 149). Boylece hikdye ve karakterler ile seyirci arasinda
duygusal bir bag kurulmasi kolaylasir. Hills’in kiilt medya tanimi Orneginde de
gorilebilecegi tizere hikayelerin sona ermesi fandomlarinin da ortadan kaybolacagi

anlamina gelmemektedir. Zira hi¢bir ‘son,” fanlarin hayal giiglerinin ve biten hikayeleri
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yasatma arzularinin 6niine kolay kolay gecemez. Medya ve anlat1 boyutundaki fandom
olgusu ve fanlik anlayiginin ise bu prensip iizerine insa olunan, fanlar bitirmedikg¢e

bitmeyen bir iligki oldugu sdylenebilir.

Booth (2017) Dijital Fandom 2.0: Yeni Medya Calismalar1 baslikli eseri boyunca Arturo
Pérez Reverte’nin postmodern polisiye romani Dumas Kuliibii’ne atifta bulunmustur.
Romanm bir tiir kitap avcisi olarak nitelendirilebilecek bas karakteri Corso, yiizyillar
oncesine dayanan esrarengiz el yazmasi eserler lizerine ¢caligmaktadir. Booth, romanda
tasvir edilen ve bu eserlere tapmmma derecesinde hiirmet gosteren koleksiyonculari
giiniimiiz fanlar1 ile benzestirerek, hem bu koleksiyoncular1 hem de fanlar1 belli bir
anlattya ya da ‘medya metnine’ kendini kaptirmis bireyler olarak tanimlar. Dumas
Kuliibii, Booth’un tabiriyle fandom {izerine geleneksel popiiler kiiltiirel bir yorum
getirmektedir. Toplum tarafindan yakin zamana kadar hep yargilayici bakislar almis olan
fanlar ve fanlik olgusu, Dumas Kuliibii’'nde de benzer bir bi¢imde “gercek ile hayal
arasindaki farki ayirt edemeyen” kiiciik ¢ocuklara benzetilmektedir. Booth, fanlara
yonelik yapilan bu genellemelerin ne kadar yiizeysel kaldigini belirterek fanlarm medya
metinleri ile olan ¢ok daha kompleks iliskisini, Corso’nun okur ile hikaye arasindaki o

yeri doldurulamaz bagi kesfedisini 6rnek gostererek su sozlerle ifade etmeye ¢alisir:

“Corso i¢in metinler bir sayfadaki kelimelerden daha fazlasidir. Corso metinlerin her
okurla ve her okumayla gelisip degisebilecegini ve yeni okurlar tarafindan tekrar
tekrar okundukca zamanla yeni anlamlar kazanabilecegini kesfeder. Ilk baslarda
metin ile okur arasindaki bag dokunsal ve duyusaldir: koleksiyoncu/fanin bir kitab1
eline almasi, piiriizsiiz deri cildi oksamasi, miirekkebi ve baskiy1 koklamasi gibi.
Fakat hikdyenin ilerleyen boliimlerinde Corso, metinler ve okurlari arasindaki bagin
bes duyusunun olanak verdiginden ¢ok daha 6zel olabilecegini 6grenir. Metinler
okurun ruhundan igeri girer ve okurun bir pargasi haline gelir: Okurlar kendilerini

hikdyenin i¢cinde, edebiyatin bir pargasi olarak hayal ederler.” (Booth, 2017: 20)

Tutkulu okurlar i¢in — ya da bir bagka ifadeyle fanlar i¢in — hikayeler, Pérez-Reverte’ nin
tabiriyle “6liimsiiz ruhlardir.” Booth’un da dile getirdigi gibi her yeni okur ile yeniden
hayat bulur ve anlamlanirlar. Benzer temalar1 ele alan Omniscient Reader’s Viewpoint
(Sing-Shong) adli bir webromaninin kapanis sayfalarinda yazar olan ana karakterlerden
biri kendi kendine su soruyu sorar: “Okurun hayal gucliniin yazarin climlelerinin 6tesine

gectigi bir an gelirse, ne olur?” Kitap boyunca irdelenen ve “yazar kalemini biraktiginda
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hikdye gercekten bitmis olur mu?” diisiincesinin bir uzantisi olan bu sorunun cevabi ise,
yukarida sozii edilen, okur ve hikaye arasindaki sirkiiler iliskide saklidir. Pérez-
Reverte’nin Sliimsiiz ruhlar felsefesini bir adim Gteye tasiyan eser, hikayelerin ancak
okurlar1 ile var olabilecegini ve okur severek okudugu miiddetce sonsuza kadar
yasayabileceklerini savunur. Gliniimiiz fanlar1 da ‘severek okuyanlardir,” hikayelerin
bitmesine izin vermeden metnin 6tesinde onlar1 yasatirlar. Bu fanlar i¢in sevdikleri ve

keyif aldiklar1 medya icerikleri “derin ve anlamli gergekler” (Booth, 2017) tasimaktadir.

Fanlarin hikayelere atfettikleri bu anlam ve deger ayn1 zamanda kaynak metnin disindaki,
birbiriyle baglantili ve kimi zaman fanlarm kendilerince iirettikleri metinlerde de
yasamimi siirdiiriir (Booth, 2017: 54). Booth, fanlarin tilkenmez hayal guclnin ve
hikayelerin metinleraras1 kazandig1 degerin bir iiriinii olarak fan fiction gibi fan yazim
etkinliklerini 6rnek gostermistir. Gerek bu tiir fan kurgular1 gibi, kaynak metni baz alan
ama yine onun bir uzantisi olan yeniden yorumlamalar, gerekse resim, video ve analizler
gibi diger fan eserleri, Todd ve Armstong Soule’nin ifadesi ile “kaynak metnin anlatisini
yiikseltebilecek” bir giice sahiptir. Pérez-Reverte ve Sing-Shong gibi yazarlarin da
vurguladigi, “her okur metne yeni bir yorum getirir ve hikaye ancak onu seven bir okur
ile varligm siirdiirebilir” diislincesi ise, okurun metin {izerindeki bu egemenligini kanitlar
niteliktedir. Bu ¢er¢eveden bakildiginda medya eserlerinin fan igerikleri dogrultusunda
anlam ve anlatisinin degiserek yeni degerler kazanmasi olgusu, bir ihtimal degil

kac¢milmaz bir gergek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sonug olarak tiim medya ve anlati fanlarmin, hayal glicleri yazilmis veya yazilmakta olan
hikayelerin hep bir adim 6tesinde olan okurlar, dinleyiciler, izleyiciler veya oyuncular —
bircok video oyunu gii¢lii anlatilar1 sayesinde de fanlar kazanir — oldugu sdylenebilir.
Nihayetinde fandom olusumlarini ayakta tutan yegane gii¢; sanat¢i ve yaratici ruhlu,
0zgiin igerikleriyle fan nesneleri olan eserin anlatisini yiikseltme potansiyeline sahip ve
bunu basgkalariyla paylasmaktan keyif alan, hayalperest bireylerdir (Todd ve Armstrong
Soule, 2020: 64).

Fanlarim fan nesneleri olan igeriklere karsi olan bu tutumlar1 daha once de soziinii
ettigimiz gibi bir paylagsma kiiltiirii lizerine kuruludur. Fanlar i¢cin deger verdikleri
hikayelere yonelik olusturduklar1 tiim bu igerikler fan nesnelerine besledikleri sevgiyi

disa vurmanin etkili bir yoludur. Bu baglamda fanlarin bir bakima “sevgi paylastikca
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cogalir” prensibini benimsedikleri sOylenebilir. Degisen teknolojik gelismeler
dogrultusunda cesitli platformlar araciligi ile bir araya gelerek bu sevgiyi beraber

deneyimleme arzulari1 fandomlarin ¢ekirdegini olusturmaktadir.

Gunumuzde buyuk sosyal medya siteleri de fan ve fandom kultiriine ayak uydurarak
fanlara cekici gelecek gelistirmeler yapmaktan geri durmamustir. Twitter’daki konular,
Tumblr ve Instagram’daki etiket takibi gibi fonksiyonlar fan topluluklar1 tarafindan
yaygin bir bicimde kullanilmaktadir. Ozellikle Tumblr’in gelistiricileri fandomlar1 son
derece 6nemsemekte ve diizenli olarak yilin en popiiler fandomlari, ¢esitli fandomlardan
en popiiler etiketler vb. gibi fanlara yonelik gonderilere platformlarinda diizenli olarak
yer vermektedir. Yine Reddit gibi fandom spesifik sayfalara olanak taniyan siteler de
fandomlarin 6nde gelen bulusma noktalar1 arasindadir. Fanlar bunlar ve benzeri bir¢ok
internet platformu lizerinden bir araya gelme imkani bulmakta, fan nesneleri ile ilgili tiirlii

icerikler paylagabilmekte ve yine bagka fanlarin paylasimlarini goriintiileyebilmektedir.

Peki fanlarin fan nesnelerine olan derin sevgilerinin tetikledigi bu yaygm paylasma
kiiltlirii g6z Oniinde bulunduruldugunda, fanlik anlayisi igerisinde ¢eviri nasil bir
konumda yer aliyor olabilir? Katilimc1 kiiltiirle yogrulmus bu paylasime1 yaklasimin —
Ozellikle de giinlimiiz fandomlarinin ¢ok etnikli yapis1 dikkate alindiginda — ceviri
etkinligini fan kiltliriiniin ayrilmaz bir parcasi haline getirdigini sdylemek yanlis

olmayacaktir.
1.4. Fandom: Bir Tarihce

Medya ve kiiltiir arastirmalar1 kapsaminda yer alan fandom g¢alismalari, aktif seyircilik
anlayismi benimsemis soziinii ettigimiz bu fan kitlelerinin, “sahsi kimliklerini sevdikleri
medya iirlinleri ¢evresinde inga etme egilimlerine agiklik getirerek bireysel farkindalik
yaratmay1 ve sinif ya da cinsiyet gibi kimlik olgularma yonelik toplumsal yaklasimlar1
giin yliziine ¢ikarmay1 hedeflemektedir. Ayn1 zamanda fandom analizleri dogrultusunda
gerceklestirilen tirlin gelistirmelerine de 6nayak olmas1 sebebiyle ticari alanda da kendini

gosteren, incelemeye deger bir alandir.” (Duffett, 2013: 24)

“Fandom, medya profesyonelleri i¢in yaygin bir referans cercevesi haline geldi.
Televizyon setinin sinirlarinin =~ Gtesine  uzanan  serilestirilmis  televizyon
programlarmin sayist arttikca, yapimcilar da fan duyarhiliklarmin pesinden kosar

oldu artik. Fanlarin televizyon programlari ile olan mesguliyetleri, cogu ¢agdas
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izleyicinin yaklasiminin aksine oOrtilk olmayan bir aktivite seklinde kendini
goOstermekte. Fanlar bunun yani sira bizlere hepimizin kendimizle bagdastirabilecegi
bir sey sunmakta. Ister kiilt televizyon isterse de spor, yemek, opera ya da kitaplar
olsun, aslinda hepimiz bir seylerin fam sayiliriz ve hepimiz bir seylerle duygusal
baglar kurariz. Fan arastirmalart bir nevi kendimizi arastirmanin bir yoludur

aslinda.” (Booth, 2017: 21)

1927 yilinda ilk sesli film olan The Jazz Singer’in sahneye ¢ikis1 ve yine aym yil Philo
Taylor Farnsworth tarafindan ilk elektrikli televizyonun icat edilmesiyle baslayarak
1930’lar boyunca devam eden teknolojik gelismeler, FM radyo ve ilk 6rnegi 1939 yilinda
ABD’de olmak iizere elektronik televizyon hizmetlerini beraberinde getirmistir. Bu
donemde medya araglar1 capinda gergeklesen tiim bu teknolojik yenilikler ise medya
kaynakli eglence unsurlarina ortam hazirlamistir (Booth, 2017: 22). Bu tarz eglence
kaynaklarmin hayranlar1 da birer fanatik ya da bugiin de bildigimiz “fanlar” olarak tarih

sahnesine ¢ikmistir (Jenkins, 1992: 12).

Ancak fanlik olgusunun ilk olarak medya hayranlar1 boyutunda ortaya ¢iktigini sdylemek
yanlis olacaktir. Bugiin fandom kiiltiiriiniin olusumunda etkili olan medya fanlarinin
oncesinde “fan” olarak nitelendirilebilecek birka¢ gruptan s6z edilebilir. Beyzbol
(Abencrombie ve Longhurst, 1998: 122) ve tiyatro sanat¢ilar1 fanligi fan teriminin bilinen
ilk kullanimlar1 arasinda yer almaktadir (Jenkins, 1992: 12). Bu baglamda verilebilecek
diger ornekler arasinda giiniimiiz fandom kiiltiirii ile daha yakindan Ortiisen iki ayri
gruptan soz edilebilir. Bunlardan biri yazar Jane Austen’in kendisiyle ayni donem
yasamig ve onun anlatilar1 izerinden — hikayelerinin bir uzantisi olarak — yazilar yazan
okurlar1, bir digeri ise birbirleri ile paylastiklar1 pastisler ile bilinen Sherlock Holmes
fanlaridir (Hellekson ve Busse, 2014: 6). Fandoma 6zgii paylagma kiiltiiriinii benimsemis
olmalar1 sebebiyle Sherlock Holmes fanlar1 basta olmak {izere, bu iki grubun fandom i¢i
onde gelen bir etkinlik olan fan fiction ¢aligmalarinin ilk Orneklerini sergiledigi

soylenebilir (Hellekson ve Busse, 2014: 5).

Medya fandomunun Onciiliigiinde olusan fan kiltiiriinin bazi temel prensiplerini
yansitmalar1 sebebiyle Jane Austen ve Sherlock Holmes “fanlari,” bilingsiz bir diizeyde
de olsa fandom olgusunun &én modelleri sayilabilirler. Ozellikle metin ve yazar ile
aralarindaki iliskinin ve bunun disavurumu olarak sergiledikleri iiriinlerin, bilim-kurgu

ve akabinde medya fandomu boyutundaki rtiismesi bu saniy1 destekler niteliktedir. Bu
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baglamda giiniimiiz fan kiiltliriiniin meydana gelmesinde etkin rol oynamis olan bilim-
kurgu fandomu ve buinyesinden tureyen medya fandomunun incelenmesi biyuk énem

tasimaktadir.

Glinlimiizdeki katilimct fandom kiiltliriiniin temellerinin 1930larin  ortasinda ABD
merkezli olarak bilim-kurgu fandomu tarafindan atildigi bilinmektedir. Fanlarin metinler
ile olan cok yonli ve interaktif etkilesim sekillerinin bu kurgu tiirii ¢ergevesinde
gliniimiizdeki halini aldig1 sdylenebilir (Hellekson, 2015: 153). Bilim-kurgu fandomu
ayni zamanda ABD merkezli olmak {izere medya fandomunun da baslangi¢c noktasi
olarak kabul gérmekte olup, ‘fandom’ teriminin sadece spor ve tiyatro g¢ercevesinde
kullanilmaktan c¢ikmasimi saglamistir. Giliniimiizde medya fandom tarafindan
benimsenmis fan terimlerinin bircogu ve genel itibariyle fandom ve fan anlayisinin alt
yapist bu donemde bilim-kurgu edebiyat1 fanlar1 tarafindan olusturulmustur. Modern
fandomun gelisimine 6nayak olan ilk basamagin ise Hugo Gernsback’in Amazing Stories
(1926) dergisinde yer verdigi mektuplar boliimii oldugu bilinmektedir. Okurlarin editor
ile etkilesim kurmasina olanak kilan derginin okur mektuplarina ayrilmig bu boliimleri,
gondericilerin adreslerine yer vermesi sebebiyle nihayetinde bilim-kurgu fanlarinin bir
araya gelmesine de firsat saglamistir (Coppa, 2006: 42). Bu sekilde birbirlerinin adresine
ulagabilen fanlar kendi sosyal aglarina kurmaya baslamiglardir. Amazing Stories’in 1926
yilinda yayimlanan ilk sayisinda Gernsback derginin bagarisinin tamamen okurlara bagli
oldugunu belirterek fanlardan birbirlerini haberdar etmelerini ve her tiirden yapici
elestirilerini kendilerine ulastrmalarin1 rica etmistir. Bu ifadesinin sadece sodzde
kalmamas1 ve gelen mektuplar1 dergisinde yaymlamasi ve hatta kimi zaman bunlara
cevaplar yazmaktan da ¢ekinmemesi, fanlar tarafindan son derece olumlu karsilanmustur.
Fandom ici iletisim ve etkilesimin ilk 6rnegi olarak kabul edilebilecek bu gelisme
giiniimiiz fan kiiltiiriiniin yapitaslarindan birini olusturmustur. Bu baglamda Hellekson’un
da Ornek gosterdigi gibi Marvel Comics’in fanlar ile yapimcilar arasindaki iliskiye
yonelik olarak daha ileriki yillarda benimsemis oldugu benzer yaklagimin kendilerine
kazandirdig1 popiilarite, biiylik takipci kitleleri elde etme yolunda fanlar ile iletisimin

oynadigi rolii vurgular niteliktedir (Hellekson, 2015: 154).

Bilim-kurgu fandomunun biiyiimesinde etkili olan bir diger unsur ise 1920’lerin

sonlarinda yayimlanmaya baglayan Startling Stories, Wonder Stories (sonradan Amazing
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Stories olarak adi degistirilmistir) ve Weird Tales gibi bilim-kurgu ve garip kurgu®
dergilerine adanmig kuliiplerdir. New York kliiplerinin bazilar1 bir araya gelerek 1937
yilinda Futurians olarak taninan yeni bir kuliip kurmuslardir. O zamanlar bir¢ogu yazar
veya editdr olmayi arzulayan kuliip liyeleri arasinda Isaac Asimov, Damon Knight, Sam
Moskowitz ve Frederik Pohl gibi bugln bilim-kurgu yazmminda taninan isimler yer
almaktadir. Modern fandomun Onciileri olarak nitelendirilebilecek bu fanlar
Gernsback’in Amazing Stories ile sundugu imkanlardan da yararlanarak ilk basta
mektuplasma yoluyla sonrasinda ise temali kongreler ile bir araya gelmeye baslamis ve
boylelikle giiniimiiz fandom etkilesimlerinin temeli atilmistir (Hellekson, 2015: 154). Bu
sekilde sosyal bir ag kurmay1 basaran bilim-kurgu fanlar1 kendi aralarinda organize olarak
sanatsal icerikler {iretmeye baslamis ve 1930 yilinda ilk bilim-kurgu fanzini® olan The
Comet dergisini yayimlamaya bagslamiglardir. Bu gibi fanzin c¢alismalar1 amator
iceriklerden olusmasina ragmen ¢ok sayida bilim-kurgu yazar ve edit0riinin isimlerini
duyurmalarmda etkili bir baslangi¢ olmustur (Coppa, 2006: 42). Raymond A. Palmer’in
editorligiinii yaptigit The Comet’in ardindan yayginlasan bu fan dergileri pek fazla
okuyucular1 olmayan, ¢ok az sayida ve basit sekillerde basilan ve diizensiz bir yayn plani
izleyen caligmalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Siradan dergilerde oldugu gibi abonelik
sistemi ile isleyen yayinlarin yan sira fanlarin bagis yoluyla edinebilecegi dergiler de
olmustur. Giinlimiiz fanzinlerinin ¢ogu da benzer sekilde bagis sistemi ile islemektedir ve
internet iizerinden dijital ve/veya baski bigiminde olmak iizere uluslararasi satislari
yapilmaktadir. Yine bu donemde fanzinler resim gibi sanatsal igceriklere de yer vermistir.
Fotokopi gibi bir imkan olmamas1 sebebiyle bu resimler her niisha i¢in ayr1 ayr1 ¢izilmis
ve/veya boyanmistir. Genel olarak ise ilgi odaklar1 olan bilim-kurgu dergilerinin icerikleri
ile ilgili makale ve yorumlara ve nadiren de olsa bazi kurgu yazilara yer verilmistir. Ancak
bu kurgu yazilar giiniimiiz fan fiction ¢alismalarinin aksine fanlarin kendileri ile ilgili

olan yazilar seklindedir. Oyle ki Hellekson’m alintiladigi1 J.B. Speer fan fiction teriminin

8 Garip kurgu, dogaiistii elementler igeren biitiin kurgu tiirlerini i¢inde barmdiran spekiilatif kurgunun bir
alt tiiridiir. Vampir, hayalet veya kurtadamlar gibi korku kurgularda sik karsilagilan dogaiistii canavarlarin
disinda korkutucu dgelere yer veren veya bunlara ¢ok farkli yorumlar getirerek okurda husu ile korku
arasinda duygular yaratmak isteyen, 19. ylizyilin sonlarinda ortaya ¢ikmus bir yazin tiirtidiir (Miéville, 2009:
510-516; Andrew Weinstock, 2016: 177-200).

® Fanzine: magazine ve fan sozciiklerinin bir birlesimi; fan dergileri. 1945 yilinda “fan mag” ifadesinin
ardindan bu terim kullanilmaya baglamistir (Hellekson, 2015: 154).
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giinlimiizdeki anlammin aksine bu ilk versiyonlarinda “fanlar tarafindan” degil “fanlar ile
ilgili” yazilan kurgular manasma geldigine dikkat ¢cekmistir. Bu calismalar etrafinda
donemin teknolojilerinden faydalanarak etkinliklerini surdiren fanlar, fan dergilerinin
ortaya ¢ikisindan kisa bir siire sonra amator basin birlikleri kurmaya baslamislardir.
Birliklerin koordinatorliigiinii ise bas editor olarak da bilinen ve hazirlanan ¢alismalarin
dagitimindan sorumlu iiyeler yapmakta olup, bu iiyeler ayn1 zamanda grubun abone
listelerini ve triinlerin teslim tarihlerini de yoOnetmistir. Bilim-kurgu fandomu ve
dolayisiyla da fan kiiltiirii biinyesinde amator basin birliklerinin ilk 6rnegi ise yine bilim-
kurgu fanlar1 tarafindan 1937°de kurulan The Fantasy Amateur Press Association (FAPA)
olarak bilinmektedir (Hellekson, 2015: 155). Fan topluluklar1 bu sekilde e-posta listeleri,
amator basi birlikleri, kuliipler, toplantilar vb. gruplar ve etkinlikleri dogrultusunda insa

olmus, bunlar1 takip eden kongreler ile de fan kiiltiirlerini giiclendirmislerdir.

Fanlar arasindaki kilit bireylerin mektuplasma kiiltiirlerini hayatta tutmak i¢in verdikleri
caba dogrultusunda giinlimiize kadar gelen kongrelerin ve benzeri diger fan
topluluklarinin ¢ekirdegini olusturan koklii dostluklar kurulmustur. Fan dergilerinin ya
da sonradan isimlendirildigi gibi fanzinlerin ortaya ¢ikisiyla fanlar diisiince ve fikirlerini,
incelemelerini ve hatta fan fiction ¢aligmalarini paylasma imkani bulmustur. 1938 yilinda
dénemin en énde gelen zini olan Spaceways ve fandomun 1940-1950°1i yillardaki tarihini
ele alan All Our Yesterdays ve A Wealth of Fable kitaplarini yayimlayan Harry Warner
Jr. gibi aktif fanlar ise caligmalariyla donemin bu fan kiiltiiriinii kaydetmislerdir

(Hellekson, 2015: 156).

1966 yilinda bilim-kurgu fanlarini bugiinkii medya fandomunun 6nciileri haline getirecek
olan yeni bir gelisme meydana gelmistir. Cleveland’da gergeklestirilen Diinya Bilim
Kurgu Kongresine katilanlarm Star Trek dizisiyle tanigtigi bu yil, fandom igin Kritik bir
donemin habercisi olmustur. 1967 yilinda, yani bu tanismadan tam bir y1l sonra bir “one-
shot'® olarak yayimlanan ve bilim-kurgu fandomunun seyrini degistiren bir fanzin,
Spockanalia giindeme gelmistir (Verba, 1996: 1). Hellekson’a gére o zamana kadar

edebiyat bilinyesinde anilan bilim-kurgu fandomu, Star Trek ve esinlendirdigi

10 Tek seferlik yayrmlanan eserlerdir. Bu baglamda fanzinin devamli olmayan tek sayili bir yayin oldugunu
gosterir. Ayni zamanda bazi tek (ve uzun) boliimliik mangalar da birer “one-shot” olarak adlandirilir.
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Spockanalia’nin ardindan bilim-kurgu medya fandomu olarak yeniden filizlenmis ve
boylece gilinimiz medya fandomunun gelisim siireci baslamigtir. Bilim-kurgu
edebiyatindan bilim-kurgu medyaya bu gegisin basini g¢eken ilk “Star Trek medya
fanlar1,” dizinin iptal edilme kararin1 geri ¢cevirmeye yonelik olan ve Spockanalia’nin
basyazisinda da dikkat ¢ektikleri bir mektup kampanyasi ile baslayarak, fandom olgusuna
daha 6nce goriilmemis yenilikler getirmislerdir (Hellekson, 2015: 156).

Fan etkinlikleri icerisinde yine Star Trek medya fanlarmin etkisiyle degisen ve sadece
fanlarin kendileriyle ilgili hikayeler olmaktan ¢ikan fan fiction ¢alismalar1 fandom
kiiltiirii icerisinde yer etmeye baslamistir. Hatta sadece fan fiction iizerine olan fanzinler
yaygmlasmustir. Yazili iceriklerle yetinmeyen medya fanlari, vidding etkinliginin de
onciileri olmuslardir. Kandy Fong’m 1975 yilinda popiiler bir filk!! sarkis1 esliginde Star
Trek sahnelerinden kesitler ile olusturdugu bir slayt gosterisi fanlarm biiyiik begenisini
toplamistir. Fanlar tarafindan benimsenen bu etkinlik, sonrasinda VHS kasetlerinde
diizenlenen ve belli bir sarkiya uydurulan video klipleri seklinde gelismeye devam etmis
(Hellekson, 2015: 157) ve bugiin Tiktok basta olmak iizere sosyal medya platformlarmnin
biinyesinde baridirdigi 6zelliklerle herkesin sadece bir tus uzaginda yer alan popiiler bir

fan etkinligi haline gelmistir.
1.4.1. Star Trek Onciiliigiinde Medya Fandomu

Medya fandomun bilim-kurgu fandom araciligiyla giindeme geldigi konusunda
arastirmacilar hemfikir olmasina karsin ilk 6rneginin ne oldugu lizerine farkl goriisler
mevcuttur. Bununla beraber medya fandomun kurulusunda en biiyiik rolii 1966-1969
yillar1 arasinda yaymlanan Star Trek dizisinin oynadigi genel olarak kabul goren bir
kanidir. Bilim-kurgu tiirlinde bir doniim noktas1 olarak nitelendirilen seri televizyondaki
kisitli popiilaritesine ragmen sadik bir fan kitlesi toplamay1 basarmis (Hills, 2017) ve hem
tiire hem de medya tiiketiciligine yeni bir bakis agis1 getirmistir (Coppa, 2006: 43).

111950 baslarinda “The Influence of Science Fiction on Modern American Filk Music” baslikli makaledeki
“folk” yerine yapilan yazim hatasindan tiiremis bir terim olup, bilim-kurgu, fantezi ve korku fandomlariyla
iligkili kongrelerde gerceklestirilen bir miizik etkinligi/tiirti (Gold, 1997)
https://fanac.org/Fan_Histories/filkhist.html E.T. 13/01/2023
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Seriye en biiyiik ilgiyi ise bu zamana kadar genellikle hep gen¢ erkeklerden olusan
(Hellekson, 2015: 154) ve fandomun halkla bulustugu dergilerin mektuplasma
sayfalarinda bile arka planda kalan kadin bilim-kurgu fanlar1 géstermistir. (Coppa, 2006:
43). Bu durumun baslica sebebi Star Trek’in kadinlari iitopik bir gelecekteki etkin
katilimcilar olarak temsil eden ve haliyle o donemin kadin izleyicilerine/fanlarma cazip
gelen kurgusudur. Ancak serinin ileri siirdiigii bu duyarlilik maskesinin altinda kadin
karakterleri basmakalip fikirler dogrultusunda ele alan cinsiyet¢i bir yaklasimin varligi,
kadin fanlar1 kendi Star Trek hikayelerini yazarak serinin bu yan politikasimi yeniden
kavramlandirma gorevini lstlenmeye itmistir. Dolayisiyla fan fiction olarak bilinen
hayran kurgu eserlerinin giin yiliziine ¢ikmasma kadmn fanlarin bu tutum ve

yaklagimlarmin 6nayak oldugu sdylenebilir (Jenkins ve Tulloch, 2005: 198).

Star Trek’ten birka¢ yil O6nce yaymlanan ve fandom olgusunun kurucusu olarak
nitelendirilebilecek bir diger titopik bilim-kurgu dizisi ise The Man From U.N.C.L.E.
olmustur. Coppa’nin alintiladigi Cynthia Walker (2001) U.N.C.L.E. izleyicilerini
“milyonlarm esrarengiz tarikati” olarak nitelendirmis ve dizinin yiiksek reytingini igaret
ederek bu izleyicileri birer fan/fanatige, diziyi bagkalarma tanitma arzularini da
misyonerlik ¢alismast yapan dindarlara benzetmistir. Ote yandan dizinin bu
popiilaritesine ragmen fan etkinlikleri boyutunda Star Trek’in ¢ok daha katilimci1 ve vokal

bir fan kitlesine sahip oldugunu da belirtmek gerekir (Coppa, 2006: 44).

Coppa bu yapitlardan hangisinin medya fandomun ilk 6rnegini olusturdugu tartismasini
bir kenara birakarak, en baginda bu fandomlarin insa edilmesinde rol oynayan kadinlarin
profillerine dikkat ¢eker. Star Trek’in cinsiyet¢i politikalarmi 6zgiin  fan
kurgulariyla/fanfiction eserleriyle ters yiiz etmeyi kendine vazife edinmis bu kadin fanlar
genel olarak ¢ok okuyan, egitimli ve aydmn kimselerden olugmaktadir. Ornegin, “Boldly
Writing: A Trekker Fan and Zine History, 1967 — 1987 (1996) baslikli calismasiyla Star
Trek fandomunun tarihgesini ilk kez kaleme alan Joan Marie Verba bir fizik¢i ve
bilgisayar programcisi; Star Trek’teki kurgusal kiiltiirlerden birine adanmis popiiler bir

alternatif evren fan kurgusunun?? (Kraith, 2022) yaraticis1 Jacqueline Lichtenberg eskiden

2 Alternate Universe Fanfiction: kaynak eserin kanonundan (canon: kaynak eserde var olan “resmi” olay
ve olgular) belli bir noktada ayrilan, ya da kaynak eserin karakterlerini farkli kurgular igerisine yerlestiren
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kimyact olan bir roman yazaridir. Coppa bu 6rnek profiller ile 1960 yillarinda erkek
egemen alanlarda calisan bir kadin i¢in hikayedeki Bay Spock karakterinin de maruz
kaldig1 gibi “duygusal agidan dengesiz muamelesi géormenin ne demek oldugunu iyi

bilecegine” dikkat ¢ekmek istemistir.

Fan ve fandom olgularmin duygusal baglar temelinde var oldugu gergegi gbz énunde
bulunduruldugunda karakterlerle ortak bir seyler paylastigini diisiinen bireylerin fanlik
anlayigini benimsemeye ¢ok daha yatkin oldugu ve dolayisiyla medya fandomunun ortaya
cikis hikayesinin de daha Once belirttigimiz “okur-hikdye” iligkisini yansittig1
soylenebilir. Gergekten de U.N.C.L.E ve Star Trek ile baslayan medya fandom macerasi
fanlarin hikaye ve karakterlerle olan baglarinin bir disavurumu olarak gézlemlenebilecek
olgulardir. Star Trek fanlar1 bu sekilde bilim-kurgu fandomuna 06zgli -elestirel
tartigmalarin Otesine gecerek, tiire yaratici ruhlu bir yaklasim getirmisler ve boylelikle
giniimiizde “devasa bir uluslararasi olgu” haline gelmis olan medya fandomunun da

temellerini atmiglardir (Coppa, 2006: 44-45).

Star Trek serisinin yapimcist Gene Roddenberry’nin fanart ve fanfiction i¢eriklerinin telif
haklar1 kapsaminda astig1 sinirlar1 gérmezden gelmeye karar vermesi Coppa’nin ifadesi
ile medya fandomunun yesermesinde biiyiik rol oynamistir. Spocknalia, ST-Phile, T-
Negative ve Warp Nine: A Star Trek Chronicle gibi fanzinler Trek kulturi olarak
adlandirilan Star Trek ve medya fandom furyasmin gelismesinde etkili olmustur. Bunlar
ve takip eden diger fan yaynlar1 basta g¢esitli tiirlerdeki fanfiction igerikleri olmak iizere

fan etkinliklerinin baslangic noktasi olarak gosterilebilir (Coppa, 2006: 45).

Giliniimiizde de benzer sekilde yapimcilarmn goz ardi etmeyi tercih ettikleri fan
iceriklerinin telif haklar1 boyutundaki konumu hassas dengeler iizerine kurulmus olup
fanlar ve yapimcilar arasindaki genellikle sozsiiz bir anlagma niteligindedir. Dolayisiyla
giiniimiizde fan iceriklerinin var olmasini kolaylastiran ve fanlara yasal ¢ekincemeler
olmadan igerik liretme imkani tantyan bu diizenin temellerinin de yine ayn1 donemde Star

Trek ile atildig1 sdylenebilir.

(6rnegin bilim-kurgu bir eseri fastastik kurgu bir ortamda hikayelendirmek gibi) fan kurgu/fanfiction
thruddr.
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Ote yandan donemin profesyonel bilim kurgu dergilerini okuma kiiltiiriinii benimsemis
bilim kurgu fanlari, ya da Coppa’nin ifadesi ile “gelenek¢i fanlar”, Star Trek dizisi ve
fanlarin1 ciddiye almayarak, Star Trek’i “okumayanlar i¢in bilim kurgu” olarak
nitelendirmislerdir. Coppa, bu tepkilerin ayn1 zamanda Star Trek fandomunun
cogunlugunu olusturan kadin fanlara yonelik oldugunu belirterek, World Science Fiction
kongresinde yillik olarak verilen fan yapimi Hugo odiliiniin — en iyi fan yazarlara
verilmekteydi — 1974°te Star Trek fanfic yazarlar1 olan Jacqueline Lichtenberg ve Laura

Basta’ya verilmesinin bu diismanlig1 artirdigina dikkat ¢cekmistir (Coppa, 2006: 45).

Verba’ya gore ise bu durumun baslica sebebi donemin bazi bilim-kurgu fanlarinin Star
Trek’1 ikinci smnif bir bilim-kurgu dizisi olarak gormesi ve boyle bir dizi i¢in fanlarin
hikdye yaziyor olmasini garipsemeleri ya da Star Trek yizlnden orijinal bilim-kurgu
yazarlarinin arka plana atilacagindan korkuyor olmalaridir (Verba, 1996: 16, akt. Coppa,
2006: 46). Tiim bunlarin sonucunda bilim kurgu kongreleri tarafindan diglanmis hisseden
Star Trek fanlar1 1972 itibariyle kendi kongrelerini diizenlemeye baslamislar ve boylece

Star Trek fanlig1 olgusunu harekete gecirmislerdir (Coppa, 2006: 46).

1960 ve 1975 yillar1 arasinda bilim-kurgu fanlar1 ile Star Trek fanlar1 arasinda olusmaya
baslayan bu ayriligi akabinde Star Trek fandomunun igerisindeki, seriyi bilim-kurgu
unsurlar1 i¢in sevenler ile karakter dinamikleri i¢in sevenler arasindaki uyusmazliklar
takip etmistir (Verba, 1996, akt. Coppa, 2006: 46). Coppa, Verba’nin bu baglamda yaptigi
ayrimi tamamiyla dogru bulmayarak Star Trek fanlarmin bilim-kurgudan ayri
diisiiniilemeyecegini dile getirmistir. Fakat sonrasinda kendisinin de ifade ettigi gibi,
Verba’nin bu yorumu aslinda medya fandom ile Star Trek fandomunun birbirinden

ayrildig1 noktaya dikkat ceker niteliktedir.

Bu baglamda medya fandom ile beraber giiniimiz fan ve fandom kiiltiirlerine
bakildiginda karakter ve karakter iligkileri/dinamikleri odakli fanligin 6n planda oldugu
goze carpmaktadir. Gerek Verba’nin vurguladigi bu ayrim, gerekse donemin gelenekgi
bilim-kurgu fanlarimm Star Trek’i 6tekilestirmelerinin temelinde yatan sebepler ve genel
itibariyle medya fandomun temellerini atan baslica fan etkinlikleri arasinda Star Trek
fanlarmin karakter iliskilerini kesfettikleri fan ficlerin 6n planda yer almasi bu yargiy1

desteklemektedir.
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1972 yilindan itibaren kendi kongrelerini diizenlemeye baslayan Star Trek fanlar1 1975
yilina girildiginde artik bilinir bir fandom haline gelmistir. Ayn1 y1l igerisinde Jacqueline
Lichtenberg, Sondra Marshak ve Joan Winston’in ortaklagsa kaleme aldigi Star Trek
Lives! kitabinin yayimlanmasinin ise popiiler kiltur igerisinde edindikleri konumu daha
da giiclendirdigi soylenebilir. Star Trek dizisi ile fandomu arasindaki iligkiyi yeniden
kesfetmeyi amaclayan kitap, tim kongreleri, fan kuliipleri ve fanzinleri ile Star Trek
fandomunun ilk yillarmi ele almistir. Star Trek Lives!, kendileri de birer Star Trek fani
olan birgok fan arastirmacisi tarafindan “gigir acan bir ¢galisma” olarak nitelendirilmistir
(Coppa, 2006; Gross ve Altman, 2016). Coppa, 6zellikle kitabin “Do-It-Yourself Star
Trek — Fan Fiction” baslikli son boliimiiniin Star Trek fandomunun 6tesinde gelismekte
olan medya fandomu iizerinde etkili bir rol oynadigini ileri stirmiistiir (Coppa, 2006: 46).
Hatta The Fanfiction Reader (2017: 17) baslikli calismasinda kitabin fan ¢alismalar1
alaninda bir ilham kaynag1 oldugunu belirterek Lichtenberg, Marchak ve Winston’1 “fan

fiction ¢alismalarinin anneleri” olarak adlandirmistir.

Coppa’nin da siklikla iizerinde durdugu gibi Star Trek medya anlatimina getirdigi
yenilik¢i bakis agisi ile 6zellikle kadin fanlarin ilgi odagi haline gelmis ve yazdiklari
6zgin fan fiction eserler ile ginimiz medya fandom ve fan kdltdrlerinin temellerinin
atilmasinda etkili olan bu kadin fanlar i¢in Star Trek Lives! kendileri gibi daha fazla fana
ulasmalarinda dnemli bir basamak gdrevi gormiistiir. Ornegin Star Trek Lives! ile benzer
bir sekilde Harry Potter iizerine yazilmis olan Harry, A History (2008) kitabini
degerlendiren bir okur ve blog yazari olan Sue Bursztynski, Star Trek Lives! ‘e atifta
bulunarak bagka fanlarm ne tiir etkinliklere imzalar attigindan ilk defa bu kitap sayesinde

haberdar oldugunu dile getirmistir (Bursztynski, 2010).

Star Trek Lives!’in yazarlari, Star Trek’in gerek kadin karakterleri i¢in olusturdugu
potansiyel ilerici zemin, gerekse basta erkek karakterler i¢in olmak tizere duygusallik ve
psikolojik alt anlamlardan kaginmamasi gibi unsurlarla kadin fanlarin begeni ve takdirini
kazandigmni ancak erkek fanlarin ise bunun tam tersine “birden bire sura kadem
bastiklarmi” ileri stirmiislerdir (Lichtenberg, Marshak ve Winston, 1975: 225 akt. Coppa,
2006: 46-47).

Coppa bu baglamda bir parentez acarak Star Trek fandomu igerisinde gorsel sanat

icerikleri lireten, makaleler yazan ve kongreler diizenleyen bir¢ok erkek fan oldugunu
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belirtmekte, ancak Star Trek hikayelerinin neredeyse tamaminin kadnlar tarafindan
yazildigina dikkat ¢ekmektedir. Star Trek fanlari i¢in hazirlanan TREK dergisinde
yayimmlanmig fan makalelerinin yarisina yakini erkek fanlara ait olmakla beraber fan
tarih¢isi Mary Ellen Curtin’e gére 1970 yilinda Star Trek yazarlarmin yiizde 83’1, 1973
yilinda ise yiizde 90’1 kadin fanlardan olusmaktadir (Coppa, 2006: 47).

Star Trek Lives! yazarlarinim “yepyeni bir bilim kurgu tiirii” olarak nitelendirdigi ve kitap
boyunca cesitli eserlerden detayli kesitlere yer verdikleri fan fiction olgusu kitabin
cikisini takip eden yillarda biiyiik ilgi gormiis ve popiiler bir fan etkinligi haline gelmistir
(Coppa, 2006: 48). Verba’nin da ifade ettigi gibi “binlerce fan boyle bir etkinlikten ve
kendilerinin de buna dahil olabileceginden” ilk kez Star Trek Lives! sayesinde haberdar

olmuslardir (Verba, 1996: xviii).

Bu fan yazilarmin igeriklerine bakildiginda ise Ozellikle karakter iligkileri ve
dinamiklerine ya da slash®® kurgu hikayelere odaklanildig1 gdze carpmaktadir. Daha dnce
de belirttigimiz gibi geleneksel Star Trek fanlari ile sonradan medya fandomunun
cekirdegini olusturan Star Trek fanlarinin birbirlerinden ayrildigi1 baslica nokta bu
karakter odakli fanlik anlayisi idi. Dolayisiyla hatir1 sayilir bir kismini Star Trek
fanlarinin olusturdugu medya fandomu igerisinde, karakterler ve karakter dinamikleri

iizerine odaklanan bu tiir fanlarin betimleyici bir rol oynadiklar1 sdylenebilir (Coppa,

2006: 48).

1970’lerin sonlarina dogru bazi Star Trek fanlarin kendilerini medya fanlar1 olarak
tanimlamaya baslamalarina 6nayak olan Starsky and Hutch (1975-1979) ve onun ingiliz
versiyonu sayilabilecek The Professionals (1977-1983) dizileri medya fandom igin
onemli iki gelisme olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her iki dizi i¢in de Coppa, “dostluk
dizileri” tabirini kullanmakta ve hikayelere karakter iligkileri merceginden bakan fanlara
yaratici ¢alismalarint devam ettirebilecekleri Star Trek’e benzer bir zemin hazirlamig
olduklarma dikkat cekmektedir. Coppa, dizilerin bu ortak yanlarma vurgu yapmis ve Star

Trek mi yoksa The Man From U.N.C.L.E. m1 medya fandomuna Onciiliik etmistir

13 Karakterler arasinda romantik veya cinsel igerikli homoseksiiel iligkiler iizerine yazilan fan kurgulari.
Karakterler arasi genel iliskiler normalde “&” isareti ile ifade edilirken, romantik iligkilerin “/”” isareti ile
ifade edilmesi sebebiyle “slash” kurgu seklinde adlandirilmistir.
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tartismasia yeni bir yorum getirerek benzer temalar1 ilk olarak ele almasi sebebiyle
UN.C.L.E. dizisinin medya fandomunun ilk Ornegini teskil ettigi goriisiini de
desteklemistir. Ciinkii genel olarak bakildiginda Star Trek, U.N.C.L.E., Starsky and
Hutch ve The Professionals dizilerinin gbze carpan en ortak yonleri karakterler arasi
baglar1 6n plana ¢ikarislart ya da bu baglamda potansiyel dinamikler paylasabilecek

karakter tiplemelerine sahip olmalaridir (Coppa, 2006: 48-49).

Medya fandomunu besleyen bu dostluk dizilerini bilim-kurgu tiirtinde Star Trek’in
ardindan 1977 yapimli Star Wars takip etmistir. Uzun siiren bir bilim-kurgu yoklugu
yasamis olan fanlar tarafindan biiyiik 1lgi goren filmin gise rekorlar1 kirmasinin ardindan,
yapimcilar bu bilim-kurgu furyasini sermayeye ¢evirmek i¢in kollar1 stvamis ve Battlestar
Galactica, Blake’s 7, Buck Rogers in the 25th Century, The Black Hole, Battle Beyond
the Stars ve Flash Gordon gibi dizi ve filmler seyirciler ile bulusmustur. Star Wars’un
bilim-kurgu tiiriine yonelik olarak tetikledigi bu biiyiik ilgi, 1979 yilinda Star Trek: The
Motion Picture filmini beraberinde getirmis ve boylelikle Star Trek fanlarmnm uzun siiren

hasreti de sona ermistir (Coppa, 2006: 49-50).

Star Wars’un elde ettigi popiilarite baz1 Star Trek fanlar1 tarafindan hosnutsuzlukla
karsilanmis olsa da — bazi fanlar Star Trek fandomunu yeni bir medya trendi olarak
nitelendirdikleri Star Wars i¢in terk edenlere deyim yerindeyse glicendiklerini dile
getirmiglerdir — bu iki eserin beraberinde getirdigi cesitli medya hikdye anlatilari
sayesinde 1970’lerin sonuna dogru yeni ve 6zgiin bir altkiiltiir olarak medya fandomu tam
anlamiyla olugsmaya baslamistir. Bu baglamda etkili olan kilit gelismelerden bir digeri
ise Lori Chapek-Carleton ve Gordon Carleton tarafindan diizenlenen ve giiniimiizde hala
daha toplanmaya devam eden MediaWest*Con’un ilk 6rnegi T’Con kongresi olmustur
(Coppa, 2006: 50). Star Trek fandomunun bilnyesinden tureyen medya icerikleri
cevresinde diizenlenmis ilk kongre olan MediaWest’in web sitelerinde belirttikleri

kurulus hikayeleri ve felsefeleri medya fandomunun baglangicina 151k tutar niteliktedir:

“Biiylik bir isyan donemiydi. Bazi bilim kurgu fanlar1 ve kongrelerinin hor gorerek
“Trekkies” diye alaya aldig1 Star Trek fandomu kendi yolunu ¢izmeye karar vermis
ve kendi kongrelerini diizenleyerek, kendi fanzinlerini yayimlayarak biiyiimiis,

0zgiin bir fandom haline gelmisti.

Star Wars kendine has bir fandom edinmeye basladiginda bazi Star Trek fanlar1 bu

ani gelismeden rahatsiz olmus ve Star Wars fanlarma tipki onlara yapildig: gibi kotii
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davranmaya baslamislardi. Ote yandan baz1 diger fanlar ise degisik ilgi alanlarina da

yer verilebilecegini diistinmekteydi. Béylelikle Medya Fandomu dogmus oldu.

Fandoma karigmalari tam da bu déneme denk gelen Lori Chapek-Charleton ve
Gordon Charleton, beraber T’Kuhtian Press’i kurdu ve Warped Space gibi

fanzinlerin yayimecilar1 olarak bilinir kimseler haline geldiler.

Bilim-Kurgu ve Medya’ya yonelik giderek artan ilgiye ragmen, konusmaci
ticretlerinin ve kar amagli yapilan kongreler arasi rekabetin artmasiya (bu dolayisiyla
yine konusmaci licretlerinin artmasina neden oldu) fanlar biinyesinde diizenlenen
kongreler 1970’lerin sonuna gelindiginde azalmaya baglamisti. Bir sey yapilmasi

gerekiyordu... Biz de yaptik.

Kwest*Con’un kidemli isimleri Paula Smith ve Sharon Ferraro’nun gézetiminde
yeni bir format tasarlandi: iicretli konuklar olmadan, fanlar tarafindan yine fanlar
icin diizenlenmis bir Bilim-Kurgu/Medya kongresi. Hemen hemen hi¢ Basin
izlencesinin olmadig1 kongrelerde fanlarin salonlar ya da bulduklari herhangi bir
yerde bir araya gelerek kendi tartisma ortamlarmni, ¢alisma atolyelerini vs.
olusturmalar1 daha 6nce gbézlemledigimiz bir seydi. Ancak profesyonel yazar, aktor
vb. sahislarin efsunlar1 olmadan boyle biiyiik bir kongreye ilgi ve destek olup

olmayacagi ise bir muammaydi.

Oldu, ve olmaya da devam ediyor.” (A brief history of MediaWest*Con: Part 1: A
New Hope, 2019)

Medya fandomu Star Trek ve Star Wars gibi dnculeri takip eden bircok bilim-kurgu ve
fantastik tiirlerdeki film ve diziler sayesinde biiyliyiip genislemis, semsiyesi alta aldig1
her yeni fandom ile beraber medya temali kongreler ve diger fan aktiviteleri de giiniimiize
kadar cesitlenip artmaya devam etmistir. 1980lerde seyirciler ile bulusan Star Wars
sonrast filmlerin kaliteleri de medya fanlarmin gosterdigi ilgiyle orantili olarak kayda
deger bir sekilde artmistir. The Empire Strikes Back, The Return of the Jedi, Star Trek II:
The Wrath of Khan ve Star Trek I11: The Search for Spock gibi Star Wars ve Star Trek
devam filmleri de dahil olmak (zere, Raiders of the Lost Ark, Poltergeist, Blade Runner,
Indiana Jones and the Temple of Doom gibi bir¢ok film, medya fandomunun bugin
bildigimiz devasa olgu haline gelmesinde biiylik rol oynamistir. Bu Amerikan yapimi
filmleri daha sonrasinda Ingiliz medya igerikleri takip etmis ve Doctor Who, Fawlty

Towers ve Blackadder gibi seriler Amerikan izleyiciler arasinda popiilerlik elde etmistir.
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Bunlardan 6zellikle Doctor Who giiniimiizde de hala tutkulu fanlardan olusan bir kiilt
takipei kitlesine sahiptir. Bu sekilde ¢esitlenen medya icerikleri dogrultusunda dallanip
budaklanan medya fandomu, daha komplex anlat1 ve karakter arclar1 iceren Amerikan
dizilerinin de ortaya Gikmasiyla artik bilim-kurgu fanlarmin non-genre olarak
nitelendirdigi farkl tiirlerde eserleri de biinyesinde barindirir hale gelmistir. Coppa’nin
0zel cevresindeki kidemli bir fan olan Jessica Ross’tan aktardigi tizere, bu durum bir non-
genre fandomunun bas gostermesine ve boylelikle fan fiction yazarlarinin da televizyona

bakis acilarmi degistirmesiyle “her seyin zinlenebilir hale gelmesine” 6nayak olmustur
(Coppa, 2006: 51).

1.4.2. Fandomun Internet Sahnesine Tasinmasi

1980’lerin sonuna gelindiginde artik hem dogrudan fandom olgusu hem de medya
fandomu i¢in yeni bir devrin kapilar1 aralanmistir. Internet kullaniminin yaygimlasmasi
ile fan etkilesimleri, basili fanzinlerden Usenet gruplar1 ve biilten tahtalarina tagimmis ve
her tiirden fandom fiziksel konumlarm kisitlamasi olmadan bir araya gelme imkani
bulmustur. (Coppa, 2006: 53) Aymi zamanda fanlarin c¢evrimicgi kazandiklar1 yeni
kimlikleri geleneksel fan kiiltiiriine aykir1 diiser hale gelmis, yliz yiize iken kabul géren
davranis ve kurallarin goz ardi edilmesi ya da bunlardan tamamiyla haberdar olunmamasi
gibi sorunlar fan topluluklar1 iginde siirtiigmeler yasanmasina neden olmustur. Fakat bu
olumsuzluklara ragmen fanlarm kendileri gibi baska insanlara ulasabilmeleri,
birbirleriyle fan igeriklerini paylasabilmeleri kolaylasmis, daha Once genel geger
fandomlar arasinda yer almayan ve 6zgiin kiiltiirlere sahip kiiclik fandomlar da 6n plana

¢ikma imkani bulmustur (Hellekson, 2015: 158).

1990’larin ortalarinda donemin teknolojik gelismelerini yakindan takip eden fanlar The
Forever Knight fandomuyla baslayarak artik e-posta listeleri olusturmaya ve hatta fan
fiction gibi iceriklerini arsivleyebilmek i¢in yazilimlar yazmaya baslamiglardir. Bu
donemde e-posta listeleri ancak belli yazilimlarla miimkiin oldugundan genellikle bu
yazilimlara sahip {niversitelerin sunucularina erigimi olan fanlar tarafindan
olusturulmuslardir. Dolayisiyla internetin giiniimiizdeki gibi siirekli olarak el altinda
bulunan bir ara¢ olmadig1 g6z oniinde bulunduruldugunda fanlarin yeni teknolojileri
edinmek noktasinda hep 6n planda yer aldig:1 dikkat cekmektedir. Bugiin de oldugu gibi
fandom ortamlarinin kontrol ve devamliligini saglayan moderatdrler, arsivciler ya da web
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yoneticileri vb. yetkin fanlar basta olmak tizere, fanlar her zaman teknolojiyi en verimli
sekilde kullanabilmek i¢in teknolojik gelismeleri yakindan takip etmis, gerektiginde
fandom etkinliklerine ve bunlar1 paylagsma arzularma verdikleri dnem dogrultusunda
yazillm yazma gibi beceriler bile edinmekten ka¢mmamiglardir. Bugiin medya
fandomunun oldugu konuma gelmesinde bu niteliklere sahip 6zellikle “iyi egitimli ve

bilim odakli kadinlar” etkili olmustur (Coppa, 2006: 53-54).

Coppa’nin tabiriyle fandomun modernlesmesi 1990’larin baslaria denk gelmektedir ve
yine bu donemde fandomlar ¢esitlenmeye, sayilar1 artmaya baslamistir. Quantum Leap,
Highlander, The X-Files ve Babylon 5 bu fandomlardan sadece birkagidir ve her biri 6zel
olarak olusturduklari e-posta listelerine sahip olmustur. Daha organize olan fandomlar
biri fan fiction dagitimi i¢in biri de genel tartigmalar i¢in olmak iizere iki ayr1 liste ile de
calismistir. Internetin gelismesi ve erisiminin kolaylasmasi ile ise bu listeler daha da
cesitlenmis ve OneList, eGroups ve Yahoo.com gruplari ile isteyen herkes tarafindan
olusturulabilir hale gelmistir. Yine Coppa’nin ifadesiyle fandomun postmodern dénemi

bu sekilde baslamistir (Coppa, 2006: 54).

1990larin sonu ise artik internet sayesinde medya fandom iyice biiylimiistiir. Eskiden
fanlar genellikle tamidiklar1 diger fanlar aracihigi ile fandoma katilabilir ve kongreler
iizerinden iletisim ve etkilesimlerini devam ettirebilirken artik insanlarin sevdikleri
medya igeriklerine sadece bir tik uzakta oldugu bir donem baglamistir. Google sayesinde
iceriklere, e posta listeleri ve fan fiction gibi fandom etkinliklerine isteyen herkes
ulagabilir hale gelmistir. Ancak bu donemin 6ne ¢ikan en 6nemli 6zelliginin, medya
fandomunun diger tiir fandomlar ile bulugsmasina taniklik edisi oldugu séylenebilir. Cizgi
roman fandomlari, iinlii fandomlari, miizik ve anime fandomlarmmn medya fandom
iizerinde biiyiik bir etkisi olmustur. Coppa bu fandomlarin medya fandomundan ayri
olarak kendilerine has bir tarihgelerinin olduguna dikkat ¢ekerek 6zellikle ¢izgi roman
fandomunu bilim kurgu fandomunun bir dali olarak nitelendirmektedir. 1930’larda ¢izgi
roman tiirliniin ortaya ¢ikmasma dayanan bir tarihi olan ¢izgi roman fandomu igin
Coppa’nin alintiladig1 Gerard Jones, geek kiiltiirline tabi ¢izgi roman ve video oyunu
fandomlar1 gibi tiim fandomlarin ya dogrudan bilim-kurgu fandomu binyesinden
tirediklerini ya da bilim-kurgu fandomu sayesinde sekillendigini ileri siirmektedir (Jones,
2013: 37 akt. Coppa: 2006: 55). Bu baglamda Coppa 6rnek olarak Superman evreninin

yaraticisi Jerry Siegal’in ilk zamanlarinda bilim-kurgu fandomunun bir parcasi olmasini
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ve Cosmic Stories adiyla ilk bilim-kurgu fanzininin yaraticis1 sayilabilecegini

gostermistir (Coppa, 2006: 55).

Unlii fandomu ise tiyatro seyircilerinin oyunculara duyduklar1 hayranliktan tiiremis olup
fan kavrami da ilk kez bu hayranlar1 betimlemek i¢in kullanilmistir (Jenkins, 1992: 12).
Fakat bilim-kurgu ve ¢izgi roman gibi fandomlarin aksine hem tinlii fanligi hem de miizik
fanlig1 genel olarak toplum tarafindan eskiden beri ¢ok daha dogal karsilanan iki olgu
olarak karsimiza ¢ikmistir. Dolayisiyla ¢esitli dergi, TV programlar1 vb. boyutlarda hep
reklam sahalarina sahip olmus bu fandomlar igin Coppa, “organize bir altkiiltiir

varligindan” s6z edilemeyecegini vurgulamaktadir.

“Miizik ve {inli fanlar1 anaakim kiiltiire fazlasiyla yakin olmuslardir. Dolayisiyla
Star Trek fanlarma ya da Buffy the Vampire Slayer fan fiction yazarlarina hep yan
gozle bakmis olan anaakim kiiltiiriin goziinde bir grup veya sarkiciya baglilik ya da
bir {inliiye agiktan sevdalilik ¢ok daha kabul edilebilir bir olgu olmustur her zaman.
Mizik fanlar1 da genel olarak tutkularim agiklamak veya eglence tercihlerini
savunmak i¢in kongrelere katilma ya da ‘fanlik’ kimlikleri ile 6zdeslesme ihtiyaci

duymamustir.” (Coppa, 2006: 56)

Cizgi roman, bilim-kurgu, video oyunlar1 ve anaakim kiiltiiriin hep bir pargas1 olmus olan
miizik ve linlii fandomlarinin yani1 sira bir de anime ve manga fandomlarindan s6z
edilebilir. Japonya’da halihazirda koklii bir fandoma sahip olan bu iki medyumun medya
fanlar1 arasinda ses getirmelerinin dniindeki tek engel igeriklere ve gevirilerine ulasmanin
zorlugu olmustur. Bu baglamda Coppa, ¢evrimigi iletisimde anime ve manga fanlarmin
cok daha erken davrandigini vurgulayarak bahsi gecen dil ve mesafe engellerini bu
duruma bir gerekge olarak gostermektedir. 2005°te yaymlanan bir fanzinde “A history of
fan fic” baslikli yazisinda Hale, anime fandomunun ¢evrimi¢i altyapisini 1991 yilinda —
bu yil ayn1 zamanda ilk anime ve manga kongrelerinden AnimeCon’un ¢ikis noktasidir —
kurdugunu ileri siirmiistiir (Hale, 2005: 32 akt. Coppa: 2006: 56). internetin gelismesi,
tarayicilar, dijital video ve dosya paylasimi teknolojilerinin yaygmlagmas: batili
anime/manga fanlarmin bu iceriklere ulasimini da hi¢ olmadig1 kadar kolaylastirmustir.
Nihayetinde daha biiyiik kitlelere erisim saglayan internet araciligi ile tanigma imkani
bulan tiim bu fandomlar birbirlerine etkilemeye, birbirlerinin fandomlarina ilgi duymaya
baslamis ve bdylelikle fandom igi etkinlikler evrensellik kazanir hale gelmistir. Ornegin
medya fandomu igerisinde popiiler olan slash kurgu, iinlii fandomu tarafindan pop star
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iinliiler lizerine yazilan “cinsiyet kimligi ve benligin diger edimlerine yonelik bir metafor
olarak {inlii kiiltiiriini kesfetmek isteyen” ‘popslash’ hikayelere uyarlanmistir (Coppa,
2006: 56).

Fandomlar arast bu kaynasma 0zgiin fan terimlerinin, fan icerik ve etkinliklerinin
fandomdan fandoma cesitlenen uyarlamalarimi ve diller arasi degisen ¢evirilerini
beraberinde getirmistir. Nihayetinde fanlik olgusu ilk ortaya ¢iktig1 donemde oldugundan
cok daha farkli bir sekle biirtinmiistiir (Coppa, 2006: 57). 2000’11 yillara gelindiginde artik
medya fandom Star Trek ile baslayan macerasinda sayisiz iiye edinmis, etkinlik ve
icerikleri ise ¢ok daha biiyiik bir boyuta tasimmustir. 1998 yilinda kurulan FanFiction.net
bu yillarda sadece 200.000°1 Harry Potter i¢in olmak {izere yiizbinlerce fan hikayesine ev
sahipligi yapmaktaydi (Coppa, 2006: 57). 2022 itibariyle bu say1 sadece Harry Potter i¢in
800.000’in tizerine ¢ikmis olup film kategorisinde 58.000 ile Star Wars, dizilerde 127.000
ile Supernatural, Cizgi romanda 45.000 ile Avatar: The Last Airbender, oyunlarda
100.000 ile Pokemon ve anime ve manga kategorisinde 430.000 ile Naruto fan fiction
hikayeler basi cekmektedir (FanFiction, alindig: tarih 2022 Aralik). Ote yandan 2007
yilinda kar amaci glitmeyen bir 6rgiit olan The Organization for Transformative Works
(OTW) tarafindan Archive of Our Own (AO3) adli yeni bir fan fiction konaklama sitesi
daha kurulmustur. AO3’iin fandom kiiltiirii biinyesinde ayirt edici baslica 6zelligi fanlar1
ve eserlerini yasal agidan korumaya yonelik olan politikalar1 olmustur. Herkese her
zaman Uyelik izni vermeyen ve davet usuliiyle isleyen web sitesinin sahiplerinin
hakkimizda sayfalarindaki misyon ve vizyonlar1 su sekilde agiklanmaktadir (About the
OoTwW, 2022):

“The Organization for Transformative Works (OTW), fan eserleri ve fan kiiltiiriiniin
sayisiz bigimine erisim saglamak ve bu eserlerin tarihini korumak suretiyle fanlarin
cikarlarima hizmet eden, kar amaci giitmeyen bir orgiit olarak 2007 yilinda fanlar
tarafindan kurulmustur. Biz fan eserlerinin doniistiiriicii olduguna ve doniistiiriicii

eserlerin ise mesru olduguna inanmaktayiz.

Caligmalarimizi ticari somiirii ve yasal zorluklara karsi korumak ve savunmak
hususunda tedbirli ve yenilikciyiz. TUm fanlar icin fan etkinliklerine miimkin olan
en kapsaml erigsimi saglarken, fan arkadaglarimizi, ¢aligmalarimizi, yorumumuzu,
tarihimizi ve kimligimizi koruyup besleyerek fan ekonomimizi, degerlerimizi ve

yaratici ifademizi muhafaza etmekteyiz.
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The Archive of Our Own, agik kaynak arsivleme yazilimi kullanan fan ¢aligmalari
icin ticari olmayan ve kir amaci glitmeyen merkezi bir barindirma ortami

sunmaktadir.”

2000°1i yillarin basinda degisen fandom altyapisi, son yirmi yil boyunca g¢esitli
degisimlere ugramig ve ugramaya da devam etmektedir. 2000’lere gelindiginde e-posta
listelerinin yerine tercih edilmeye baslayan kisisellestirilmis bloglar giiniimiizde yerini
cogunlukla sosyal medya platformlarina birakmistir. Fanlarin ilgi duyduklar1 fandomlara
ulagsmasini kolaylastiran ve zamaninda fandomlarin siklikla kullandig: bir platform olan
LiveJournal.com, bugiinkii sosyal medya sitelerinin kullandig1 etiket ve grup olusturma
sistemleri sayesinde Ozgiinliiglinli yitirmistir. Coppa’nin bu dénem i¢in dile getirdigi,
“insanlar fan ilgi alanlarindan sasirtici hizlarla gecip gitmekte,” yorumu bugiin daha 6nce
hi¢ olmadig1 kadar dogru bir ifadedir. Ayn1 zamanda yine bu donem ile baglamis olup,
fandom ici etkinliklerde ve iletisimde cinsiyet gibi unsurlarin yeri — muhtemelen
internetin beraberinde getirdigi sanal yaklasim ve mahremiyet etmenlerinin de etkisiyle

— yok denecek kadar azalmig vaziyettedir (Coppa, 2006: 57).

Fandom igerisinde deger goren etkinliklerden biri olan fan art gibi gorsel sanat ¢calismalari
2000 sonrasi ciddi boyutlarda gelisen goriintii isleme yazilimlar1 sayesinde bambaska
seviyelere tasinmistir (Coppa, 2006: 58). Bu baglamda internetin sanatgilara sagladigi
goritiniirliik de olduk¢a onemli bir detaydir. DeviantArt.com ve 4chan gibi resim ve
cizimlerin paylasilabilecegi sitelerin ortaya ¢ikmasinin ardindan gelisen benzer
platformlar (Hellekson: 2015: 159), kariyerlerine fan art ile baslayan bir¢ok sanatg¢iya
cevrimigi goriiniirliik ve is imkanlar1 sunmaya baslamistir. Dolayisiyla birgok sanat¢1 i¢in
fan art’in, Ozellikle biiyilk fandomlar boyutunda elde edebilecekleri goriiniirlik

dogrultusunda bir kazang kapis1 haline geldigi sdylenebilir.
1.4.3. Medya Fandomu ifadesinin Giincel Kullanim

Tiim bu bilgiler dogrultusunda, bugiin ¢esitli fan alt-kiiltiirlerinin olusturdugu fan ve

fandom kulttrunin ve genelinde fandom olgusunun, ana-akim edebiyat, sinema veya

daha glncel bir tabiriyle ana-akim medyaya siklikla ters diisen, bilim-kurgu ve medya

fanlarmin da sergiledigi, metne sira dis1 tutumlar ile yaklasan bir aklin {irlinii oldugu

soylenebilir. Hellekson’a gore okur/izleyicideki bu davranis desenini tetikleyen sey,

gercekdisilik ve bagka-diinyadanlik gibi bilim-kurgu, fantastik veya dogaiistii metinlere
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0zgii belli baslt baz1 unsurlarin insana ¢ekici gelmesidir. Dolayisiyla Hellekson, biiyiik
fandomlarin bu metin tiirleri etrafinda sekillenmeye egilimli olduguna dikkat ¢cekmistir.
Bu baglamda ozellikle bilim-kurgu ve fantastik metinlerin “kiiltist,” bir diger deyisle
asirtya kacan davranig olusumlarmi beraberinde getirmesinin ana-akim olana ters
gitmelerinin dogrudan bir {iriinii olduguna da ayriyeten deginmektedir. Bu metinlerin
gercege aykir1 durumlara, karakterlere ve diinya-kurgularma®* yonelik olan 6zgin
icerikleri, ana-akim medyaya kiyasla okur/izleyiciden daha fazla ilgi ve alaka
gormelerinde etkili olabilmektedir. (Hellekson, 2015: 160). Dolayisiyla fan ve fandom
kiiltlirlerinin temel Ozelliklerinden olan metin ile yogun etkilesim ve bunun dogrudan
urund olan tim fan etkinliklerinin bilim-kurgu kitaplar1 ve filmleri ya da Holmes gibi

polisiye romanlar1 kapsaminda ortaya ¢ikmis olmasi sasirtic1 degildir.

Bilim-kurgu edebiyat1 fanlarmi bilim-kurgu medya fanlar1 takip etmis, bu fanlar
onciiliigiinde ise medya fandom insa edilmistir. Gelisen teknolojiler, internet araciligiyla
insan yasantisinin birgok yoniiniin sanal ortama taginmasi ve bununla gelen kiiresellesme,
fanlar1 ve fandomlarmi kicuk bir dikdortgen igerisinde bir araya getirmistir. Boylelikle
medya fandomu farkl fandomlar ile i¢ ice gecerek genislemis ve artik topyeklin popiiler
medya kavrami igerisinde yer alan her tlirden yaratici igerigi ve fanlarmi kapsar hale
gelmistir. Bugiin sadece bilim-kurgu ve fantastik kurgu tiirleri degil, fandomlarin
etkilesimlerinin dogrudan bir sonucu olarak diziler, filmler, kitaplar, anime ve mangalar
basta olmak {izere animasyon ve ¢izgi romanlar veya oyunlar gibi igeriklerin ¢evresinde
olusan fandomlarin hepsi medya fandomunun bir ayagi haline gelmistir. Tim bu fandom
cesitleri, bilim-kurgu medya fanlar1 tarafindan ileri siiriilen kiiltiirel yapiy1
benimsediklerinden ve yine bu yapidan beslendiklerinden, semsiye bir tabir olarak medya
fandomu kapsaminda anilir olmuslardir. Bunun yani sira, fandom ve fan terimlerinin
kolay kolay tanimlanamayan dogasi, kisiden kisiye degisen anlamlari, medya fandom

teriminin de simirlarini bulaniklastrmistir (Media Fandom, 2022).

Bu baglamda ¢evrimi¢i fandom tarihi boyunca terimin dogru kullanimina dair tartigmalar
ve farkli goriislere rastlamak miimkiindiir. Ciinkii genel olarak batili TV dizileri ve

filmlere yonelik olarak ilk olarak bilim-kurgu fanlarini ifade etmek igin ortaya ¢ikmis

14 https://en.wikipedia.org/wiki/Worldbuilding E.T. 27/012023
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olmasi nedeniyle kimi fanlar ‘medya’ terimini bu igerikler disindaki kitap, anime/manga
vb. medyumlara atfetmekten ¢ekinmislerdir. Bu tartismalara yonelik degisen goriisler

mevcuttur:

“...Ben bu terimi ilk OTW belgelerinden 6grenmistim. O giin oldugu gibi su anda
da kendimi bu terim ile tanimlamiyorum. Konu dis1 diisiiniildiigiinde ¢ok sa¢cma
geliyor: Televizyon ve filmler nasil “medya” oluyor da kitaplar, ¢izgi romanlar ve
diger seyler olamiyor? Bir iilkenin TV dizileri nasil bir bagkasindan daha ¢ok veya
daha az “medya” olabiliyor... Fandom degisir. Terminoloji de onunla birlikte degisir.
Bence ‘medya fandom’ terimini, hangi medyadan olurlarsa olsunlar, mevcut
¢evrimi¢i fandomlara ¢ok genis bir sekilde uygulamak aptalca, ama terimin var
olmasinin k&tli bir yam yok. Fakat 6te yandan ‘medya fandomu’ terimini ‘anime
fandomunun’ batili karsiti olarak kullanmak son derece yanlis bir sey. Ben arada
sirada anime fandomunda da yer almaktayim. Medya fandomu tizerine bir sozlii tarih
projesi yapiyorum. Su anda ABD medyasi i¢in ¢esitli fandomlara da dahilim.

Bunlarin hepsi arasinda ortiisme var, ancak higbiri ayn1 degil.” (franzeska, 2012)

Medya fandom terimini, medyumlarin ve fanlarinin degisken yapis1i dolayisiyla
benimsemeyen bu goriisteki fanlarin yani sira, bunu sadece RPF fandomu, yani gergek
insanlar iizerine fan caligmalar1 iiretenleri kapsayacak sekilde tanimlayan fanlar da
bulunmaktadir. Ote yandan anime/manga fandomunun batidaki karsilig1 olarak medya
fandomu teriminin kullanildig1 bir dénem de olmustur (Media Fandom, 2022). Fakat
franzeska isimli fanin da dikkat ¢ektigi gibi, dizi ve filmleri medya fandomu kapsaminda
kabul edip kitap vb. diger yazili igerikleri bunun disinda saymak yanlis bir yaklasimdir.
Bu baglamda Hellekson’in bilim-kurgu edebiyati fandomuna dair yorumu tamamlayici
sayilabilir. Bilim-kurgu edebiyati fanlar1 igerisinden tiireyen bilim-kurgu medya fandomu
ve akabinde cesitli tiirleri i¢inde barindirmasiyla daha genis bir kitleyi ve etkinliklerini
tanimlar hale gelen medya fandomu, Harry Potter ve Yiiziiklerin Efendisi gibi kitaptan
beyaz perdeye aktarilmis eserleri de icermektedir. Hatta Hellekson’in da ifade ettigi gibi
dizi veya film boyutunda uyarlanan eserlerin bir popiilarite patlamasi yasamasi olduk¢a
sik rastlanan bir durumdur. Buna paralel olarak fan etkinlikleri de artis ve cesitlilik

gostermektedir (Hellekson, 2015: 159).

Hellekson’in bu tespiti ayn1 zamanda anime ve manga fandomlar1 i¢in de gecerlidir.

Anime endustrisi genel itibariyle 6zellikle mangalardan beslenen ve bu iceriklerden
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yapilan uyarlamalara sik¢a rastlanilan bir pazardir. Anime ve manga fandomlar1 arasinda,
anime uyarlamasi yapilan mangalarin popiilaritesinin ve satiglarmin artmasi kabul géren
bir olgudur. Bu durumun cesitli nedenleri olabilmekle beraber, dizi ve film tiiriinden
televizyon igeriklerinin anaakim kiiltirde daha c¢ok ragbet gérmesi olgusuna bagli
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Dolayisiyla televizyon ve sinema igeriklerinin
yazili medyumlardan — bu baglamda ayni zamanda oyunlarin beyaz perdeye
uyarlamalarindan da sdz edilebilir'® — yogun bir sekilde beslendigi bilindiginden, dizi ve

film dis1 iceriklerin medya fandomuna dahil edilmemesi mantiga aykir1 olacaktir.

Ozet olarak medya fandomuna dair karsit goriislerin hemfikir oldugu bir nokta varsa, o
da medyumu fark etmeksizin, bilim-kurgu medya fandomunun ortaya attig1 fan kiiltiiriini
benimsemis olan her tiirden fan toplulugunu kapsar genel bir ifade sekli oldugudur.
Dolayisiyla bu ¢aligmada incelenecek olan fandomlar, ceviriye olan bagimliliklarina

orantili olarak ele alinmak sartiyla, medya fandomu kapsaminda kabul edilmistir.
1.5. Medya Fandomu Kapsaminda On Plana Cikan icerik Tiirleri

Bu baslik altinda fan ¢evirilerinin etkinlik alani dahilinde yer alan ¢esitli medya igerik
tiirleri fandom olgusu ¢ercevesinde ele alinacaktir. Fan ¢evirileri baglaminda bu icerik
tiirli incelemelerinin ortak yanlarina ve fan kiiltiirii blinyesinde kesistikleri noktalara 151k

tutmak istenmektedir.
1.5.1. Anime ve Mangalar

Cesitli fandomlarin internet araciligir ile bulusma imkani elde edisinin ardindan
gerceklesen fan kiiltiirlerinin medya fandomu izinde drtliismesi, 6zellikle anime ve manga
fandomunun 6n plana ¢ikmasini saglamistir. ABD merkezli olarak gelisen bilim-kurgu
medya fandomunun, ¢izgi roman fandomu ile halihazirda var olan benzerlikleri g6z
oniinde bulunduruldugunda, japon ¢izgi romanlar1 olan manga medyumunun bu fanlarin

ilgisini ¢ekmesi sasirtict bir durum degildir.

Bu baglamda anime ve mangalarin medya fandomu ve fan kiiltlirleri kapsamindaki

konumu incelenmeden 6nce, basta animelerin ilham kaynag1 olarak ileri ¢ikan mangalar

15 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of films based on_video_games E.T. 14/02/2023
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olmak iizere anime ve manga medyumlarmin gelisim hikayesinden bahsetmek, bunlarin

fandom kavrami igerisinde oynadiklari roliin anlagilmasinda faydali bir ilk adim olacaktir.

1.5.1.1. Anime ve Manganin Tarihsel Gelisimi

Cizgi roman sanati, ya da Will Eisner (1990: 5) tarafindan ileri siiriilen bir ifade olarak
ardisik sanat, ¢izgi romanlar basta olmak tizere grafik hikdye anlaticiligi maksadiyla
kullanilan bir sanat tarzidir. Japon ¢izgi romanlar1 olarak bilinen mangalar da bu sekilde
ardigik sanat tarzi ile olusturulmus hikayeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Japonya’da
ardisik sanat iceriklerinin — manga olarak adlandirilmalarindan ¢ok daha 6nce - 12.
ylizyi1lda Budist rahipler tarafindan parsomen tomarlarina ¢izilen resimlere dayandigi
bilinmektedir. Bu sanatsal igerikler arasinda 6n plana ¢ikan ve en iyi bilineni ise Choju
Giga, ya da “hayvan tomarlar1” isimli, hayvanlar1 giiliing durumlarda resmeden parsdmen
tomaridir (Schodt, 1996: 22). Bir sanat icerigi olarak mangalarin temellerinin, donemin
dini hiyerarsilerinin elestirildigi bu tarz ardigik sanat 6rnegi tomarlar ile atildigi kabul
edilmektedir. Genellikle toplumda makam sahibi kimselerin tekelinde olan ve dini
temalar iceren bu ¢izimler, 17. ylizyilin ortalarna gelindiginde halk arasinda
yayginlasmaya ve modern mangalarda da hala siklikla rastlanilan iblisler ve savasci
kadinlar gibi igeriklere yer vermeye baslamistir. Boylelikle bir halk sanati haline gelen
ardigik sanat icerikleri, ilk olarak Otsu sehrinde yayginlasmis olmasi sebebiyle Otsu-e
olarak adlandirilmistir (Brenner, 2007: 1 — 2).

17. ve 19. ylizyillar arasina denk gelen Tokugawa Donemi boyunca, otsu-e sanatinin
ardindan, tahta basma kaliplar1 ile gergeklestirilen ve genellikle zevk ve eglence amaglh
ziyaret edilen bir sehir olan Yoshiwara’yr betimleyen “ylizen diinyanm resimleri”
anlamindaki ukiyo-e sanat igerikleri on plana ¢ikmistir. Modern mangaya sekil veren
birgok sanatsal gelenegin kokenleri, bu donemin ukiyo-e igeriklerine dayanmaktadir.
Oyle ki manga teriminin, kendisi de bir tahta sanatcisi olan Biiyiik Dalga tablosunun
yaraticis1 Hokusai Katsushika tarafindan ileri siirlildiigii kabul gormektedir. Sanatci,
“Tuhaf resimler” anlamina gelen manga terimini ise insanlarm ve degisik manzaralarin
cizimlerinden olusan eserlerini topladig1 bir derlemenin ismi olarak kullanmustir. Takip
eden yillarda bu derlemeden de esinlenerek gelismeye devam eden ardigik sanat,
Japonya’nin kapilarinin batiya agilmasiyla yeni bir boyuta taginmistir. (Brenner, 2007: 2
~3)
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Her yonden batili kiiltlir ve geleneklerin istilasina maruz kalan Japonya’da bu durum,
sanatsal calismalarda direnis ruhunu yansitan samuraylar ve benzeri sembollerin 6n plana
¢ikmasina neden olmus, ve batili sanat geleneklerinden de etkilenmeleri ile yine bu
baglamda hiikiimeti ve batil1 istilacilar1 elestiren siyasi karikatiirler giin yiiziine ¢ikmistir
(Brenner, 2007: 4). Modern mangalarm son halini almasinda ise yine batili bir gazetenin

cizgi roman sayfalarinda yayimmlanmis Bringing Up Father gibi eserler etkili olmustur
(Schodt, 1996: 22).

Japon sanatcilar esinlendikleri batili tarzlara zamanla kendi tarz ve geleneklerini isleyerek
iki tarzin da bir karigimi olan yeni igerikler yaratmaya baslamiglardir. Bu diizlemde
gelisen Japon ¢izgi roman ve karikatiirleri 20. yiizyila gelindiginde basta giinlimiiz manga
dergilerinin de esin kaynagi sayilabilecek Shonen Kliibii olmak iizere kiz ve erkek
cocuklara hitap eden dergiler biinyesinde popiilerlesmeye baslamistir. Shonen Kliibii ve
bu formattaki diger dergiler erkek cocuklarma yonelik hazirladiklar: karikatiir, oyun vb.
diger icerikleri terk ederek sadece ¢izgi romanlara odaklanmaya basladiginda ise ¢izgi
roman dergileri boyutunda manga endiistrisi sekillenmeye baglamistir. Bu dergiler ¢esitli
bircok ¢izgi romani i¢lerinde barindirdiklarindan, sonrasinda popiiler ¢izgi romanlarini,
ya da mangalarini, 6zel olarak ciltli kitaplar halinde piyasaya siirmeye baslamis ve

boylelikle biiyiik bir popiilarite elde etmislerdir. (Brenner, 2007: 4 —5).

Ancak manganin bir endiistri olarak biiyiimesinde etkili olan en 6nemli unsurun ikinci
diinya savas1 ve sonrasinda hiikiimetin Japon sanat camiasi iizerinde kurdugu baski
oldugu soylenebilir. Hiikiimet baskisi altinda savas propagandasi icerikleri iiretmeye
zorlanan ve bu sebepten birgogu ¢izgi roman sanatini birakmak zorunda kalan sanatgilarin
yoklugunda yikilma noktasina gelen ¢izgi roman sanati, savasm bitimini takip eden
yillarda kiigiik, ucuz basimli kirmiz1 kitaplar olarak yeniden piyasada kendini gostermeye
baslamistir. Bir¢ok usta sanat¢inin eksikligiyle yikilan bir diizenin {izerine kurulan bu
yeni nesil ¢izgi romanlar, geng ve yenilik¢i birgok acemi sanat¢inin esliginde Japonya’da
¢izgi roman sanati i¢in yeni bir devrin kapilarmi aralamistir. Bu baglamda, kirmizi ¢izgi
roman kitaplarinm igerik iireticileri arasinda 6n plana ¢ikan ve “manganin babas1” olarak
da adlandirilan sanat¢1 Osamu Tezuka son derece 6nemli bir isimdir. Tarzi ile kendisinden
sonra gelen sayisiz manga sanat¢isina drnek teskil etmis olan Osamu Tezuka, “modern
manganin temel 6zelliklerinin birgogunu tek basina tanimlamistir.” Sanatci, ozellikle

sinemaya olan ilgisi dogrultusunda modern manga eserlerinde siklikla goriilen akict ve
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dinamik tarza onciiliik etmis olup, sadece erkek ¢ocuklarma degil, ayn1 zamanda kizlara
da hitap eden eserler yaratmig, ve ileri siirdiigli bu tarzin her tiirden hikdye i¢in
kullanilabilecegi fikrini saglamlastirmistir. Medyuma olan bu yaklagimi ile gliniimiiz
shojo®® mangalarinda siklikla kullanilan ¢izim tarzlarmin da ilk érneklerini yine kendisi
ortaya koymustur. Manga tiiriine getirdigi tiim bu yenilikler ile yetinmeyen Osamu
Tezuka, sinemaya duydugu ilgiyi manga kapsaminda bir adim 6teye tagiyarak ilk kendi
eseri Astro Boy (1963) olmak {izere anime tiirlinde de yaratici eserler vermistir (Brenner,

2007: 7).

Manga kiiltiirtinde oldugu gibi animeler de Japonya’da benzer bir gelisim siirecinden
geemistir. 20. yiizyilin bagslarinda batili animasyon filmlerin Japonya’ya girmesinin
ardindan 1915 yilina gelindigine artik kendi animasyon igeriklerini yaratmaya baslayan
Japonya i¢in anime kiiltiiriiniin ciddi manada gelisim gdstermesi yine manga sanatinda
oldugu gibi savas sonrasi doneme denk gelmistir. Bu donemden 6nce daha ¢ok canli
¢ekim filmlerin revagta olmasina da atfedilebilecek bir sekilde ilk anime filmler, yine bir
canli ¢ekim film stiidyosu olan Toei’nin elinden ¢ikmistir. Ancak anime endiistrisinin
Japonya’da bir popiiler kiiltiir arac1 olarak 6n plana ¢ikmasinda Osamu Tezuka’nin Astro
Boy’unun en biiyiik rolii oynadig1 sdylenebilir. Tezuka, Kimba the White Lion (1964)
basta olmak lizere Astro Boy’dan sonra gelen diger birgok eseriyle anime ve manga

kiiltlirii kapsaminda saygideger bir yazar ve yonetmen olarak kendini gostermistir

(Napier: 2005: 16).

Fakat bu baglamda bir popiiler kiiltiir {irlinii olarak anime ve manganin gelisimini tek
basina Tezuka’ya atamak bir¢ok arastirmaci ve sektor liyesinin de destekledigi gibi yanlis
bir yaklasim olacaktir (Clements, 2013). Ornegin, Studio Ghibli’nin kurucularmdan
Hayao Miyazaki ve Isao Takahata gibi dinya genelinde taninmis anime endiistrisi
devlerinin mentorligiini yapmis (Yasuo Otsuka's Joy of Motion, tarih yok) ve yine
Studio Ghibli de dahil olmak tizere Toei, Nippon, TMS Entertainment gibi 6nde gelen

anime stiidyolariyla ¢alismis bir animatdr olan Yasuo Otsuka, animenin gelisiminde etkin

16 «“Shojo” Japonca “kiz” demektir. “Shonen” olarak metnin 6ncesinde belirtilen ifade ise “erkek cocuk”
demek olup, Shonen Klibi ve giinlimiiz Shonen Jump gibi ¢izgi roman dergileri erkek ¢ocuklara hitap
etmektedir. Dolayisiyla “Shojo” ¢izgi romanlar/mangalar ise kizlara hitap eden mangalari ifade etmektedir.
Anime ve manga endistrisinde bu ve benzeri ifadeler iceriklerin demografilerini belirtmek i¢in
kullanilmaktadir.

52



rol oynamis bir diger isim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Clements ve McCarthy 2006:
472).

Japonya’da savas sonrast gerek canli ¢ekim gerekse animasyon film ve diziler
kapsaminda eski sistemin yikilmasi ile yaratici bir 6zgiirliik elde eden bu tarz yonetmen,
yapimcli, yazar, senarist, animator vb. sanatc¢ilarin ¢oklugu dogal olarak tiirlerin ve
iceriklerin ¢esitlenmesinde, bu ozglirliigiin igeriklere yansimasinda etkili olmustur
(Richie, 1990). Bu baglamda Japon televizyonlarindaki dizi, film ve animelerin —
cogunlukla animelerin kaynagi olan mangalar i¢in de ayni durum s6z konusudur — anlatim
ve tarz bakimindan Ortlismesi kag¢inilmaz oldugundan, ¢ok boliimlii ve uzun soluklu
hikdyelerden olusan eserler bir standart haline gelmistir. Ote yandan Hollywood’un
sinema lizerindeki baskin varliginin beraberinde getirdigi kat1 ve ihtiyath bir Japon
sinemast, yeni ve hevesli birgok sanat¢1 i¢in is ac1g1 olan animasyon endiistrisini ¢ok daha
cazip kilmistir. Film endiistrisindeki bu “yeni ve orijinal olana kars1 giivensizlik,” (Richie,
1990: 80) nihayetinde “hizl bir sekilde gelisen ve ticari degeri gittik¢e artan” animasyon
alanin1 bir yenilik ve orijinallik kapisi konumuna getirmistir. Napier’in bu baglamda
alintiladig1 Misao Minamida, animasyon tiirii ve anime medyumunu insana yenilik hissi
veren “Ozgiirlestirici olanaklarla dolu” bir ara¢ olarak tanimlamakta ve animeleri

Japonya’daki “geleneksel eglence cergevesinin Otesine” aralanan bir kapi olarak

nitelendirmektedir (Napier, 2005: 17).

Mangalarin uyarlamalar1 da dahil olmak iizere bu diizlemde ilerleyen anime endiistrisi,
1970’lerin sonuna gelindiginde artik sinema kapsaminda da kendini gdstermeye
baslamigtir. Space Battleship Yamato gibi uzun soluklu anime serilerinin film
versiyonlar1 popiiler bir anime-film standard1 haline gelmistir. Takip eden yillarda OVAY
satislar1 yurti¢ci ve yurtdisinda biiyiik artis gostermis ve artik 1990°lara gelindiginde
animelerin Japonya “modern kiiltliriinlin 6nemli bir pargasi halini aldig1” kesinlik
kazanmistir. Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1996-1997) ve Princess

Mononoke (Hayao Miyazaki, 1997) gibi dunya Klasikleri olarak nitelendirilebilecek

1 OAV seklinde de ifade edilebilmekte olup agilimi “original video animation” ya da “ original animation
video” seklindedir. Genellikle televizyon veya sinemada yayinlanmak yerine dogrudan DVD veya ev
ortaminda izlemeye yonelik kaset vb. araclar ile satis1 yapilan yliksek kalite animasyon igerikleridir
(Nakayama, 2004).
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anime dizi ve filmlerinin de yine bu donemde ortaya ¢ikmastyla anime sadece bir eglence
orneginden Gteye gecerek entelektiiel baglamda arastirma degeri olan, diislindiiriicii ve
kiiltiirel degere sahip bir medyum olarak Japonya genelinde kabul gérmeye baslamistir

(Napier, 2005: 18).

Napier’m birer “yaraticilik ve hayal giicii harikas1” olarak nitelendirdigi Akira ve Princess
Mononoke gibi anime-filmler ilk yaymlandiklarinda dénemin baskin giicii Hollywood
yapimlarmi geride birakarak gise rekorlar1 kirmis eserlerdir. Dolayisiyla Japonya’nin
animasyona olan bu yoneliminin, Hollywood gibi bir sinema devine karsi esitlik
yakalayabilmeleri yolunda bir adim niteliginde oldugu soylenebilir (Napier, 2005: 19).
Fakat Napier’in da {izerine bastig1 gibi, animenin hem Japonya hem de sonrasinda diinya
genelinde elde ettigi popiilaritenin temelinde en basta dikkat cektigimiz manga
kiltiirtiniin rolii goz ard1 edilemeyecek kadar 6nemlidir. Japon asilli ¢izgi romanlar olarak
diistiniilebilseler de, mangalarin 6zellikle Amerikan ¢izgi romanlarindan ayrildigi 6nemli
noktalar s6z konusudur. Bu ayirt edici 6zelliklerden bahsetmeden 6nce, Jones’un bilim-
kurgu fandomunun bir uzantis1 olarak nitelendirdigi dolaysiyla medya fandomu
kapsaminda da yer alan Amerikan c¢izgi romanlarmin kendi iilkelerindeki kiiltiirel
degerinin mangalarin Japon kiiltiirii igerisinde sahip olduguna kiyasla acinasi bir
konumda oldugunu belirtmek gerekmektedir. Manga kilturiinin Japon toplumu tizerinde
son derece etkin bir kiiltiirel rol oynamasinin altinda yatan nedenler arasinda, uzun ve
koklii bir tarihe dayanmalar1 ve dolayisiyla Japon toplumu i¢erisinde batili anaakim kiiltiir
Ogelerine benzer bir sekilde olagan karsilanmalar1 gibi unsurlar yer almaktadir. Bu
duruma bagli olarak mangalar eskiden beri Amerikan ¢izgi romanlariin aksine yediden
yetmise her yas grubuna hitap eden ¢ok cesitli tiir ve igeriklere sahip olagelmistir. (Napier,
2005: 19-20).

Schodt (1996: 72), Japonya’nin “diinyada ¢izgi romanlarin tam tesekkiillii bir ifade
arac/medyumu haline geldigi ilk iilke” oldugunu belirterek mangalar1 “dev bir fantezi

makinesinin ¢ekirdegini olusturan meta medya araglar1” seklinde nitelendirmistir:

“Bir tiretim dongiisii (manga i¢in), tipik olarak haftalik, iki haftada bir, aylik, iki ayda
bir veya ii¢ ayda bir yayinlanan bir dergide tefrika edilen bir hikdye ile baglar. Hikaye
basarili olursa, daha sonra bir dizi ciltsiz ve liiks ciltli kitap olarak derlenir, ardindan
televizyon i¢in bir animasyon dizisi olarak uyarlanir ve ardindan bir sinema filmi

haline getirilir. Ozellikle popiiler veya uzun soluklu bir dizi icin dongii birkag kez
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tekrarlanabilir. Boylece bir manga hikayesi, yalnizca diinyanin en biiyiik animasyon
endistrisi i¢in degil, ayn1 zamanda mangadan ilham alan miizik CD'leri, karakter
lisanslt oyuncaklar, kirtasiye malzemeleri, video oyunlari, operalar, televizyon
dizileri, canl1 aksiyon filmleri ve hatta mangalardan esinlenmis romanlar igin bile bir

yakit haline gelebilir.” (Schodt: 1996: 20-21)

Animeler bu sekilde mangalarin — ayrica roman ve hafif romanlarin uyarlamarindan da
bu baglamda bahsedilebilir — bir uzantis1 olarak Japon popiiler kiiltiiriiniin ayrilamaz bir
parcast halini almistir. Schodt bu baglamda mangalarin Japon toplumu {izerinde
oynadiklar1 roliin modern Japonya’yr anlamaya yonelik onemli bir basamak goérevi
gordigiinii dile getirmektedir (Schodt: 1996: 21). Gergekten de mangalarin esinlendirdigi
tiim diger igerik tiirlerine bakildiginda ve 6zellikle birer “meta medya” sekli olmalari
boyutunda manga kiiltiiriiniin Japonya’da bir¢ok farkli medyumu biinyesinde barindiran

aktif bir medya ekosistemi kurulmasimi sagladigi s6ylenebilir.
1.5.1.2. Kuresel Boyutta Anime ve Manga

Japonya’nin kapilariin batiya agilmasi ile baslayarak giiniimiize kadar devam eden siire¢
boyunca Japon toplumu bir¢cok boyutta oldugu gibi manga ve animeler baglaminda da
batinin etkisi altma girmistir. Lakin bu durumun tek tarafli bir sekilde seyrettigini
soylemek yanlis olacaktir. Susan Pointon’in da ifade ettigi gibi basta animeler olmak
iizere Japon ve batil1 popiiler kiiltiir metinleri kesintisiz bir etkilesim dongiisii icinde yer
almaktadirlar. Bu baglamda, “Yetmislerin Amerikan polisiyelerinden tutun da, seksenler
Avrupa’smi GlamRock modasi ve Fransa’nin altmislardaki Yeni Akim sinemas1 gibi
pek cok kaynaga yapilan gondermelere” geng animatdrlerin elinden ¢ikmig animelerde
siklikla rastlandigina dikkat ¢eken Pointon, bu tiirden cagdas medya kiiltiirlerinin “farkli
kiiltiirlere ait unsurlarin bir araya gelerek doniisiim gegirdigi birer kavsak”™ niteliginde
oldugunu belirtmistir (Pointon, 1997: 44). Pointon’un bu “iki tarafl kiiltiirel etkilesim”
yorumu tiizerinden hareket eden Napier ise, batili genglerin de bu baglamda eglence
kiiltiirlerinin gittik¢e uluslararasi bir boyuta tasindigini dile getirerek “animeler kiiresel
kiiltiirtin kesigsme noktasinda yer alir bir hale gelmekte” yorumunda bulunmustur (Napier,

2005: 22-23).

Kiiresellesme olgusunun zirveye ulastigi, anime ve mangalar da dahil olmak tizere medya

iceriklerinin son evre kapitalizmin gayeleri dogrultusunda hir¢in bir pazara
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donistiiriildiigli glinlimiizde, Napier’in neredeyse 20 y1l 0nce ortaya attig1 bu tespiti daha

once hi¢ olmadig1 kadar biiyiik bir dogruluk payma sahiptir.

Ozellikle eskinin Amerikan animasyonlarinda Japon animelerinden esinlenmeler ve hatta
kimi zaman anime fanlarinin “calintr” olarak nitelendirebilecegi unsurlar gérmek
miimkiindiir. Ornegin Disney’in 1994 yapimi meshur The Lion King’i igin anime fan
topluluklart Osamu Tezuka’nin Kimba the White Lion eseriyle neredeyse galintiya
varacak dlzeyde — iki eser de tema, kurgu, karakter motivasyonlar1 ve hatta karakter isim
ve dizaynlarina kadar birbiriyle ¢atisan unsurlar barindirmaktadir — benzerlikler olduguna
dikkat ¢ekmistir. Japonya’nin “Walt Disney”i olarak anilan Tezuka gibi 6nemli bir ismin
onde gelen eserlerinden birine yonelik yapilan bu asikar fikir hirsizligina Amerika’da
oldugu gibi Japonya’da da bir¢ok fan, manga/anime sanatg¢is1 ve hatta basin biiyiik tepki
gostermistir (Schodt, 1996: 268 — 270). Ote yandan yine son derece popiiler bir Amerikan
animasyon filmi olan Toy Story’nin yonetmeni John Lasseter da yine animelerin 6ncii
isimlerinden biri olan Hayao Miyazaki’den ilham aldigin1 dile getirmistir (Napier, 2005:
23). Batili medyada anime ve mangalar basta olmak tizere Japon popiiler kiiltiir 6gelerinin
kullannominin bu o6rnekleri takip eden yillarda artarak devam ettigi soylenebilir. 2014
yapimi, basrollerini Tom Cruise ve Emily Blunt’in oynadigi gise hasilat1 370 milyonu
bulan Edge of Tommorrow, Hiroshi Sakurazaka’nin 2004 yilinda yaymlanan ve Viz
Media tarafindan 2009 yilinda Ingilizceye cevrilen All You Need Is Kill baslikl bilim-
kurgu hafif romaninin bir uyarlamasidir (Fleming, 2010). Christopher Nolan’in meshur
Inception filmi, konsept ve sahnelerinde Satoshi Kon’un Paprika’sindan esinlenmeler
icermektedir. Mamoru Oshii’nin Ghost In The Shell adli eseri ise yonetmen Lana ve Lilly
Wachowskis’in de tasdik ettigi gibi The Matrix’teki gorsel tasarimlarin ve bilim-kurgu
ogelerinin ilham kaynagi olmustur (Wellisz, 2022). Hatta ayni eserin 2017 yilinda
DreamWorks tarafindan Amerikan bir uyarlamasi da sinemalarda yaymlanmistir. Bu
ornekler daha da gogaltilabilir, lakin anime ve manga kiiltiiriiniin son 20 yilda diinya
genelinde elde ettigi popiilarite sadece film uyarlamalar1 ve esinlenmelerle sinirh
kalmamugtir. Ornegin Japon popiiler kiiltiiriinde ve anime/mangalarda siklikla rastlanilan
bir tiir olan “mecha,” Guillermo del Toro’nun batil1 anime fanlar1 arasinda ¢ogunlukla
sevilen bir filmi Pacific Rim gibi birgok bilim-kurgu eserin ortaya cikisinda etkili
olmustur (Axinto, 2014). Genel olarak bilim-kurgu tiriyle paralel olan ve iclerindeki
insanlar tarafindan kontrol edilen dev robotlarin betimlendigi mecha tiiriiniin robot temal1
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bilim-kurgu eserlerde sik¢a rastlanilan birgok unsurun esin kaynagi oldugu da
sOylenebilir. Dolayisiyla animenin — ve dogal olarak pek ¢ok durumda kaynaklari olan
mangalarin ve hafif romanlar gibi diger Japon popiiler kiiltiir 6gelerinin— batili igerikler
ile olan etkilesim ve iligkisi, gegmisten glinlimiize iki tarafli seyretmis bir olgu olarak

kargimiza ¢ikmaktadir.

Anime ve mangalarm popiiler kiiltiir ve popiiler medya icerikleri iizerindeki bu etkisi ayni
zamanda diger Asya lilkelerinde de gdzlemlenebilmektedir. Anime ve manganin ABD
eglence sektorli iizerindeki hakimiyetini vurgulayan Brenner’in da ifade ettigi gibi
ozellikle mangalarin ¢izgi roman tiiri kapsaminda onciiliik ettigi iki ayr1 Asya iilkesinden
bahsedilebilir. Giiney Kore ¢izgi romanlar1 olan manhwalar ve Cin ¢izgi romanlar1 olan
manhualar genel olarak mangalardan etkilenmislerdir (Brenner: 2007: 19). Bunlardan
ozellikle manhwalar ve bir uzantilar1 olarak ortaya ¢ikan webtoon medyumu, medya

fandom ve popiiler kiiltiir baglaminda 6nemli bir yere sahiptir.
1.5.2. Webtoon, Manhwa ve Manhua

Her tiirden Giiney Kore ¢izgi romanima yonelik genel kapsar bir ifade olan manhwa,
dijital teknolojilerin gelisimi ve akilli telefon kullanimmin yayginlasmasi ile paralel
olarak webtoon tiirlinli beraberinde getirmistir. Webtoon kavramiyla c¢evrimigi
yayinlanan manhwalar kastedilmekte olup, fiziksel yaymnlanmig bir ¢izgi roman
baskisinin taranip internete yiiklenmesinden farkli olarak dogrudan dijital teknolojiler ile
iiretilen bir ¢izgi roman medyumudur (Jang ve Song, 2017: 174). Bir tiir “teknolojik
yakinsama” seklinde ifade edilebilecek bir olgu ¢ercevesinde medya igeriklerinin dijital
teknolojiler boyutuna tasinmasi ve bu kapsamda bir¢ok gen¢ ve tutkulu sanat¢inin
vizyonlarmi maddi kisitlamalarin  olmadigi  ¢esitli ¢evrimi¢i platformlarda
gerceklestirebilir hale gelmeleri, webtoonlar1 bir igerik tiirli olarak 6n plana tagimistir

(Jin, 2015: 193).

Halihazirda bir ¢izgi roman medyumu olarak 1985 yilindan beri var olan “webcomic” ya
“web ¢izgi romanlar1” internetin yayginlagsmaya bagladigi donemlerde CompuServe ve
Usenet gibi hizmet saglayicilari araciligi ile ilk olarak ¢izgi roman severler ile bulusmus
bir tiirdiir. Internet ulasinu olan isteyen herkesin olusturabilecegi ve hicbir smirlandirma
olmadan yine internet iizerinden yaymlayabilecegi bir tiir olmasi sebebiyle 0zgiin

icerikleri ile de bilinir hale gelen web ¢izgi romanlar1 2010’lara gelindiginde Giiney Kore
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asilli webtoon tiirliniin ortaya ¢ikmasini takip eden yillarda popiiler kiiltiirde biiyiik bir
yer edinmistir. Web ile cartoon sdzciiklerinin bir birlesimi olan bu webtoonlar bir igerik
tiirli olarak teknolojik yenilikleri medyum ile 6zdeslestirmeleri ve yeni bir manhwa
format1 olusturmalar1 sayesinde web ¢izgi romanlarinin yeni bir boyuta tasinmasini
saglamiglardir. Bu durumun baslica sebeplerinden bir digeri ise geleneksel ¢izgi roman
panelleme tarzlarmi akilli telefonlar1 asagi-yukar1 kaydirarak navige etme bigimi ile
birlestirmeleridir (Jin, 2015: 194). Tiirlin teknoloji ile olan bu yakindan iligkisinin, daha
oncesinde sadece ulusal diizeylerde seyreden Guney Kore populer kiltir 6gelerinin, bu
baglamda 6zellikle Asya iilkelerindeki baskin giic konumunda olan Japon popiiler kiiltiir
Ogeleriyle— muzik, anime, manga vb. — esitlik yakalamasinda etkili oldugu sdylenebilir
(Chua ve Iwabuchi, 2008: 176). Manga ve animeler basta olmak {izere, Japon popiiler
kiiltiirliniin Gliney Koreli gengler arasinda hiikiimet yasaklarina ragmen — Japon istilasmni
takip eden husumetin dogurdugu milliyet¢i diisiince dogrultusunda — kacgak yollarla da
olsa elde ettigi popiilerlik, zamanla bu igerik tiirlerine olan ilgi ve alakanin artmasina
neden olmus ve nihayetinde Hallyu ya da Haryu olarak adlandirilan “Kore Akimini”
baslatmistir. Bu kavram Kore asilli popiiler kiiltiir 6gelerinin kiiresel kiiltiir boyutuna
tasinmasini ve bu baglamda elde ettigi popiilerligi ifade etmektedir (Park, 2020: 1). Bu
durum ozellikle Kore pop miizik endiistrisi ya da bir baska deyisle K-Pop kapsaminda
biiyiik yanki getirmis olup, webtoonlarin sahneye ¢ikmasi ile daha da biiyiik bir olgu

haline gelmistir.

Gegmisti mangalara olan asir1 bagimliliklar1 sebebiyle icerikleri de genellikle mangalarin
bir kopyasi niteliginde seyreden manhwalar, daha kapsali konu ve temalar1 igermeye
basladiklar1 1980’1 yillarda bir ivme kazanmis fakat Japon popiiler kiiltiir 6gelerinin
iilkede yaygimlasmasiyla tekrar gerilemeye baslamistir. 2000’lerin basinda internet
kullanim1 ve dijital teknolojilerin gelisimi ile ¢evrimig¢i ve ilicretsiz bir sekilde amator
sanatgilarin yarattiklari webtoonlarin Giliney Kore’de takip eden yillarda elde ettigi
popiilerlik ¢izgi roman piyasasindaki bu durgunluk ile dogrudan iliskilendirilebilir. 2003
yilinda kurulan Daum ve Naver platformlar1 webtoonlarin ve akabinde basili
manhwalarin ozellikle gen¢ nesil arasindaki tiiketiminin artmasma biiyiik katki
saglamigtir. Bu platformlarin profesyonel ya da amator sanatgilar arasinda bir ayrim
yapmadan kimi zaman yarigmalar vb. etkinlikler ¢ercevesinde isteyen herkesin eserlerini
yaymlayabilecegi bir ortam sunmasi ¢izgi romanlarin tiir ve igeriklerinin bu yaratici
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ozgiirliik kapsaminda genisleyip ¢esitlenmesine de yardimei olmustur (Jang ve Song:
2017: 175). Bu igerikler ayn1 zamanda Japon manga endiistrisinde de kendini gosteren —
manga dergilerinin haftalik ya da aylik belli araliklarla okunup atilmasi 6rneginde oldugu
gibi — bir tiir “cerez kiiltiirlinii” de beraberinde getirmistir. “Cerez kiiltiirii” bu baglamda
bilgi ve kiiltiirel 6gelerin hizli bir sekilde tiiketilmesini kastetmekte olup, ozellikle
gunimuz medya igeriklerinin tiiketiminde kendini gosteren bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Chung, 2017). Hizli ve “vefasiz” olarak nitelendirilebilecek bu tiiketim
kiiltiirii kapsaminda yer alan medya igeriklerinin tiir ve igcerik bakimindan olabildigince

cesitlilige gitmis olmasinin ise kaginilmaz bir durum oldugu séylenebilir.

Bu diizeyde gelismeye devam eden webtoon endiistrisi, okura ve sanatcilara sagladigi
kolaylik ve teknolojik imkanlar ile miimkiin kildig1 ulasilabilirlik sayesinde uluslararasi
eglence sektoriinde de saglam bir yer edinmeyi basarmistir. Temmuz 2014 ’te Naver kore
webtoonlarin1 “LINE Webtoon'®” adli uygulamasiyla diinya genelinde okurlar ile
bulusturmus olup, su an Ingilizce, Cince, Tayvanca, Tayca, Endonezyaca, Japonca,
Fransizca, Almanca ve Ispanyolca dillerinde hizmet vermektedir. Piyasaya siiriilmelerini
takip eden iki giin icerisinde diinya genelinde 18 milyon okura ulasan Webtoon (Park:
2020: 53) sadece Korece eserleri baska dillere ¢evirmekle kalmamus, farkl tilkelerden
sanat¢ilarm da kendi hikdyelerini yaymlamalarina 6nayak olmustur. Benzer sekilde
Daum platformu da “Tapas Media” olarak Ingilizce ve Cince’ye cevrilmis Kore

webtoonlar1 yaymlamaya baglamistir (Jang ve Song: 2017: 180).

Manga Kkdltirinden esinlenerek webtoon kapsaminda yeni bir tiir olarak yeniden
sekillenen manhwa endiistrisi, diger iilkelerde oldugu gibi Japonya’da ¢izgi roman
sanatinin bir kez daha yenilik kazanmasini saglamistir. 2013 yili itibariyle Japonya’da
Kore webtoonlarinin yaymlanmasindan sorumlu NHK Entertainment ve Lezin
Entertainment, Japon sanat¢ilarin elinden ¢ikmig webtoonlar1 da platformlarma dahil
etmistir. Takip eden yillarda ise ¢cok ragbet gérmeye baslayan bu eserlerden bazilarinin
kitap baskilar1 ve animasyon uyarlamalari da yapilmistir (Jang ve Song: 2017: 181-182).

Webtoonlarin diinya genelinde bu diizeyde bir ilgi ve begeni ile karsilanmasimnin

18 Artik sadece “Webtoon” olarak gecmektedir ve ¢alismanin devaminda da “Webtoon” seklinde igerik tiirii
olan “webtoon” ile karigtirilmamasi i¢in bas harfi bilyiik olarak yazilacaktir.
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sebeplerinden bir digeri de yine daha 6nce de belirttigimiz gibi Koreli platformlarin
hizmet sunduklar1 diger {lilkelerdeki sanatgilara yonelik sergiledigi tutumdur. Hem
yarigmalar ile hem de biinyelerinde sagladiklar1 egitimler dogrultusunda yaratici kimlikli
bireylere webtoon sanat¢ist olma yolunda sagladiklar1 imkanlar ve bu kapsamda hem
platformlarmnin ¢esitliligini artwrmig, hem de farkli kiiltiirlerden okurlarm da ilgilerini
cekebilmis olmalari, webtoonlarin diinya genelindeki popiilerligi iizerinde son derece

etkili olmustur (Jang ve Song: 2017: 182).

Bu bilgiler 1s1ginda Japonya’nin anime ve manga endiistrisi ile dnce Asya iilkeleri
sonrasinda da Batili iilkelerde elde ettigi popiiler kiiltiirel baglamdaki ince giiciin, K-pop
basta olmak iizere webtoonlar gibi eglence iirlinleri boyutunda Giiney Kore’de de
gbzlemlenebilir hale geldigi sOylenebilir. Bu baglamda Asya iilkelerinin kiiresel
boyuttaki ince glcleri incelendiginde, anime ve mangalar basta olmak tizere Japon
popiiler kiiltiir 6geleri ve Giiney Kore webtoonlarinin yani sira, Japonya, Cin ve yine
Gliney Kore’de 6n plana ¢ikan webnovel icerik tiirlinden, bir diger ifadeyle web

romanlarindan s6z edilebilir.
1.5.3. Hafif-roman ve Web-romanlar

Japon popiiler kiiltiir 6gelerinde oldugu gibi manhwa ve webtoonlar ile ivme kazanan
Kore asilli eglence iiriinlerinde de bir medya ekosisteminden s6z edilebilir. Japonya’da
daha 6nce de belirttigimiz gibi popiiler kiiltiir 6gelerinin tiretim déngusinde mangalar bir
baslangi¢ noktasi olarak ¢ekirdek gorevi gormektedir. Ancak bunlarin yani sira normal
romanlardan genel itibariyle daha kisa olan ve manga ve anime igeriklerine tema ve
olusum bakimindan benzerlik gosteren hafif roman igerik tiiri de Japonya’da mangalara
benzer bir konumda yer almaktadir. Mangalarin anime uyarlamalarinda oldugu gibi, hafif
romanlar da kimi zaman manga olarak ya da hem manga hem de anime olarak yeniden
uyarlanmaktadirlar. Ornegin bir Amerikan filmi olarak da uyarlanan All You Need Is Kill
hafif romaninin ayni zamanda ¢izim, senaryo taslagi ve karakter dizaynlarini {i¢ ayr1
sanat¢inin yaptigi bir manga uyarlamasi da mevcuttur. Japonya’da manga, anime, hafif
roman, canli ¢ekim film ve ayrica video oyunlar1 gibi popiiler kiltirel dgelerin hem yerli
hem de uluslararas1 baglamda olusturdugu bu ekosistem, yine tiim bu medyumlar
arasindaki ahsveris dogrultusunda varligini siirdiirmektedir. Oyle ki bu sistem igerisinde
manga ve hafif roman yazarlarinin eserlerinin birer anime uyarlamasmin yapilmasi
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diisiince ve istegi dogrultusunda anime formatina uygun, bu formatta tutulan unsurlara
yer verdigi de gozlemlenebilmektedir. Webtoonlarin da 6nce Giiney Kore merkezli olmak
iizere uluslararasi diizeyde hizmet veren Webtoon ve Tapas gibi platformlar araciligi ile
elde ettigi popiilarite, Japonya’da tiireyen bu sisteme benzer bir sekilde webtoonlar ile
webromanlar arasinda da bir {iriin aligverisi dogurmustur. Bu baglamda oncelikle bir
icerik turt olarak hafif romanlar ve webromanlardan bahsetmek medyumlar arasi bu

dongiiyii kavramakta faydali olacaktir.

Daha 6nce de belirtildigi gibi hafif-romanlar, manga ve animeler basta olmak tizere Japon
popiiler kiiltiiriine 6zgiin sanatsal igeriklere yakin bir tarza sahip olan ve daha cok
genglere ve geng yetiskinlere hitap eden, geleneksel romanlara kiyasya daha basit yap1 ve
sozciiklerden olusan bir yazin tiiridiir. Manga, canli ¢cekim filmler, video oyunlar1 ve
mobil oyunlar gibi medyumlar arasi aligverisin ¢ekirdek iiyelerinden biri olan hafif-
romanlar (Svangberg, 2021: 3), 1977 yilinda Japon edebiyatinin tarz ve igerik bakimindan
cesitlenmeye basladig1 bir donemde Motoko Arai isimli yazarin birinci kisi bakis agisi ile
yazilmis, bashgi argo bir dil igeren ve tamamiyla genglerin ilgisini ¢ekmeye yonelik
olarak kaleme alinmig bir roman yaymlamasmin ardindan gelisim gostermistir. Hafif-
romanlarda siklikla rastlanan bir tiir olan fantastik igerikler ise yine takip eden yillarda
“Records of Lodoss War” ve “Slayer” eserleri ile gelismeye baslamis ve hatta bu kitaplar
Japon yapimi popiiler “Final Fantasy” video oyunlarmin da ilham kaynaklarindan biri
olmustur. 1980’lere gelindiginde ise hafif-romanlarin anime ve manga uyarlamalari
ortaya ¢ikmaya baslamistir. Boylelikle Japonya’daki ACG, yani “Animatin, Comics,
Games” seklinde de adlandirilan medya ekosistemi igerisinde uyarlamalara agik bir

kaynak Urln olarak hafif-romanlar da kendini gosterir hale gelmistir (Wang, 2019).

Ik yayginlasmaya basladig1 donemde mangalara benzer bir sekilde dergilerde yaymlanan
hafif-romanlarm, internet kullaniminin artmasiyla paralel olarak popiilerlik kazanan web-
romanlarin sahneye ¢ikisiyla yaym formati degisime ugramistir. Web ¢izgi romanlari
olan webtoonlar i¢in oldugu gibi web-romanlarinin da isteyen herkes tarafindan herhangi
bir ekonomik zorluk olmaksizin {icretsiz ¢evrimigi platformlarda yayinlanabilmesi ve
yine iicretsiz bir sekilde erisime ac¢ik olmalari, bu igerik tiirlinlin gelisimine biiyilik katki
saglamigtir. Web-romanlarmin ¢ok sayida okur tarafindan ilgiyle karsilandigini géren

yaymevlerinin bu platformlar1 yeni bir kar kapisi olarak gérmeye baslamasiyla ise web-
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romani yazarlar1 i¢in yaymevleriyle anlasarak eserlerini piyasaya slirmeleri i¢in bir firsat

dogmustur (Svanberg, 2021: 4).

Bu baglamda Japon web-romanlarmin ozellikle 2000°1i yillarda cep telefonlarinin
kullaniminin yayginlagmasi sonucu ortaya ¢ikan bir edebi tiir olan keitai romanlar1 yani
cep telefonu romanlar1 ile benzer bir formata ve gelisim siirecine sahip oldugu
sOylenebilir. Zira web-romanlarinin gengler arasindaki popiilerliginin dogrudan bir tiriini
olarak edebiyat alaninda elde ettikleri taninirlik, cep telefonlar: tizerinden 6zellikle geng
kizlarin sms seklinde paylastiklar1 agsk romanlar1 seklinde seyreden keitai romanlar i¢in
de g6zlemlenmis bir olgudur (Hansen, 2016: 301/ Morton ve Hutchinson). Gerek hafif
romanlar, gerekse web ve keitai romanlar olsun, amator kdkenlerine ve profesyonellikten
uzak nitelendirilebilecek yaymlanis sartlarma ragmen, halk tarafindan biiyiik ilgi gérerek
cesitli medyumlardaki uyarlamalar1 ile Japon medya ekosisteminin parcalarindan biri

haline gelmislerdir.

Web-romanlarinin, hafif roman tiiriiniin bir uzantis1 olarak Japon medya igerikleri
icerisinde 6n plana ¢ikisi ise Reki Kawahara’nin 2009 yilinda yaymnladigi romani Sword
Art Online ile basglamistir. Halihazirda taninan bir hafif-roman yazar1 ve bir Dengeki
Roman Odiilii sahibi olan Kawahara, aslinda yine Dengeki biinyesindeki prestijli bir 6diil
yarismasi i¢in yazdigi bu eserini uzunlugu yiiziinden ¢evrimici olarak yaymlamay tercih
etmistir. Internet ortaminda popiiler bir yazarin elinden ¢ikan bdyle bir eser beklenilecegi
iizere biiyiik yanki getirmis ve yarigmada yer almamis olmasina ragmen yine Dengeki
Bunko tarafindan hafif roman olarak yaymlanmistir. Takip eden yillarda basarili bir
anime uyarlamasi ve bir¢ok anime filmi ile de adindan sz ettiren kiilt bir eser haline
gelen Sword Art Online, karakterlerin bir sanal gerceklik oyununda kapana kisilisini ve
oyunun gergek anlamda bir 6liim kalim miicadelesine doniismesini konu almakta olup

hem hafif roman hem de web roman kategorilerinde yeni bir tiiriin onciisii olmustur

(Saito, 2016: 321-322).

Hafif roman ve web romanlar1 bu sekilde Japonya kapsaminda internetin ortaya ¢ikisiyla
gelismeye ve icerik bakimindan da g¢esitlenmeye devam etmistir. Bugiin Sword Art
Online ile baglayarak MMORPG’lerden (¢ok oyunculu ¢evrimigi rol iistlenme oyunlar)
esinlenmis igeriklere hafif roman, web roman ve yine bunlarin uyarlamalar1 seklinde de

on plana ¢ikan manga ve webtoonlarda siklikla yer verilmektedir. Manga ve orijinal hafif
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romanlarin — yani daha 6nceden web roman bir versiyonu olmadan yaymlananlar — aksine
yaymevlerinin kisitlamalar1 olmadan bagimsiz yapimlar olarak kendilerini gdsteren ve
Internet ortaminin getirdigi goriiniirliik ve erisilebilirlik sayesinde direkt okurlardan geri
doniit alarak bunu eserlerini iyilestirici yonde kullanma imkanina sahip webtoon ve web
romanlari, bu tarz bazi eserlerin popiilerliginden etkilenerek ayni tiirden igeriklerin

siklikla tekrar ettigi bir yapiya biirinmiistiir.

Anime, manga, webtoon, web roman ve hafif romanlar kapsaminda yayginlasan bu ve
benzeri alt tiirlerin hepsi fantastik kurgu biinyesinde yer almaktadir ve bu medyumlarda
bilim-kurgu ile beraber en sik karsilasilan yazm tiirleri arasindadir. Ornegin yine bir
fantastik kurgu alt-turti olarak nitelendirilebilecek ve eski Japon efsanelerine dayanan bir
gecmise sahip olan, “farkli bir diinya” anlamindaki “isekai” tiirii, 6liim vb. ¢esitli yollarla
yeni bir diinyada kendini bulan insanlarin hikayelerinin betimlendigi igeriklerdir
(BookWalker, 2017). MMORPG’lerden esinlenen diinyalarm betimlendigi Sword Art
Online gibi eserler de bu tiir kapsaminda bir alt-tiir olarak anilmakta olup, ilk 6nce
Japonya olmak lizere zamanla diinya genelinde popiilerleserek bugiin Asya popiiler kiltir

Ogelerinde ¢esitli versiyonlarina siklikla rastlanilan bir tiir haline gelmistir.

Japon popiiler kiiltiir 6gelerinin Asya genelinde daha 6nceden de s6ziinii ettigimiz ince
giicii, Kore’de oldugu gibi Cin’de de etkisini gostermis, ve medyum ve tiirler arasindaki
bu aligverigler web romanlari, manhua ve webtoonlar kapsaminda Cin popiiler kiiltliriinde
de yer edinmistir (Zhao, 2021: 1-2). Bu eserler yine fantastik ve bilim-kurgu unsurlar
icermekte olup Xianxia ve Xuanhuan romanlar1 seklinde adlandirilan gelencksel Cin
mitolojisi ve doviis sanatlarina odaklanmaktadir ve internet ortamlarmin yaygimlasmasi
ile bu tarz Cin web romanlar1 da ses getirir hale gelmistir. Bu kapsamdaki “cevrimici
edebiyat siteleri” arasinda Qi Dian, ya da Qidian.com Cin web romanlar1 boyutunda en
bilinen platformdur. Yine tipki Japon ve Kore popiiler kiiltiir 6gelerinde gézlemlendigi
gibi bu eserlerin de oyun, dizi ve film uyarlamalar:1 yapilarak zamanla Asya disinda da
popiilerlik elde etmeye baslamislardir. Ornegin bir fan c¢eviri platformu olan
Wuxiaworld.com adli web sitesi diinya genelinde 100°den fazla okura bu Cin web
romanlarini Ingilizce bir sekilde okuma imkani sunmakta olup, sitenin trafigini genel
olarak Japon ve Kore popiiler kiiltiirlerinin fanlar1 olusturmaktadir (Wang, 2017). Cin
web romanlarmim elde ettigi bu popiilariteyi géren Qidian, uluslararasi diizeyde islev

goren platformlar1 olan Webnovel.com admna Wuxiaworld ile biinyelerinde
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barmdirdiklar1 eserlerin ¢evirilerine yonelik 2017 yilinda 10 yillik bir anlasma
imzalamistir. Boylelikle Cin web romanlar1 tipki Naver’in Webtoon platformu ile

basardig1 gibi uluslararasi bir boyuta tagimustir (Zhao, 2021: 2).

Kore tabanli web romanlar1 ise yine Cin ve Japonya’dakine benzer bir gelisim stireci
izlemistir. Webtoonlar i¢in de siklikla bir {iriin kaynagi olan bu eserler — Bu baglamda
ozellikle Koreli aragtirmacilar tarafindan bu iceriklere yonelik olarak “tek kaynak ¢ok
kullanim” anlaminda OSMU yani “One-Source Multi-Use” ifadesi kullanilmaktadir
(Wang ve Shin, 2020) — 6zellikle Naver ve Kakao sirketlerinin olusturdugu platformlar
iizerinden yazar ve okurlarin kullanimina agiktir. Kore’de webtoon ve web romanlarinin
poptiler kiiltiirel baglamdaki etkisi ve Kore Akimi {lizerinde oynadig1 rol goz oniinde
bulunduruldugunda, Kore’de bu tarz sirketlerin bu icerikleri sermayelestirme ¢abalari
diger iki iilke 6rnegine kiyasla daha dikkat cekici bir boyuttadir.'® Ornegin Naver, web
romanlar1 baglaminda sadece Kore’de degil kiiresel agidan da kendini 6n plana
cikarabilmek igin bir diger uluslararasi ¢evrimi¢i edebiyat platformu olan ve hatta
Tiirkiye’de de bir alt-tiir olarak bir donem kendini gosteren Wattpad’i 2021 yilinda satin
almistir (Wattpad, 2021). Kore’nin “web roman” terimini benimsemesi de yine Naver’in
2013 yilinda Naver Web Novel web sitesini hizmete sunmasiin ardindan gerceklesmis
olup 1990’larin sonunda bilgisayar iletisim hizmetleri kapsamindaki Chollian ve Hitel
gibi donemin hizmet saglayicilarinda yayimlanan ve internetin yiikselisi ile yayginlagan
eski fantastik “internet romanlarmin” bir uzantisi seklinde ortaya ¢ikmistir. Naver’in web
roman platformu oncesinde de halihazirda farkli isimlerle de olsa varligini siirdiiren bu
icerik tiirii, Kore de Joara, Munpia ve KakaoPage gibi 6nde gelen {i¢ ayr1 platforma daha
sahiptir. Yine Naver, 6zellikle en biiyiik rakibi Kakao’ya kars1 konumunu saglamlastirma
amacityla bu platformlardan Munpia’y1 2021 yilinda satin almistir (Kim ve Koo, 2021;
Acquisition of Munpia by Naver Webtoon and Premier Partners, 2021). Munpia’nin en
yuksek kar getiren romant Omniscient Reader’s Viewpoint (ORV) gibi popiiler web
romanlarinin - Webtoon bilinyesinde webtoon uyarlamalarint da iistlenen Naver,

Munpia’nin daha 6ncesinde bir film stiidyosu ile film uyarlamasi i¢in anlagtigit ORV de

19 Bu baglamda Japonya’nin insiiler yapisinin da etkisiyle halihazirda diinya genelinde ellerinde tuttuklart
ince gli¢ sebebiyle Giiney Koreli sirketler ve Gliney Kore hiikiimeti kadar agresif bir tutum sergilemedigi
s@ylenebilir. Cin icin ise hukimetin genel anlamdaki tutucu tavr1 bir gerekge olarak gosterilebilir.
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dahil olmak Uzere, Munpia romanlarmm film, TV dizisi ve oyun gibi g¢esitli
uyarlamalarint yapmay1 planlamaktadir (Kim ve Koo, 2021). Bu baglamdaki
caligmalarinin temellerini batidaki bir anime yayin hizmeti saglayicist olan Crunchyroll
ve ayni zamanda Mappa gibi Japonya’nin Onde gelen anime stiidyolarindan biri
araciligiyla Tower of God ve Noblesse gibi popiiler bazi webtoonlarinin anime
uyarlamalar1 ile atmis olan Naver, yine popiiler eserler olan Sweet Home ve True
Beauty’nin dizi uyarlamalarmi da Netflix is birligi ile piyasaya stirmiistiir (Xu, 2022).
Kakao da yine benzer bir yaklasim izlemekte olup iglerinde Solo Leveling gibi biiyiik
basar1 elde ederek duyurulan anime uyarlamasinin fanlar tarafindan dort gozle beklendigi

eserlerin de oldugu 120’ye yakin web romanin webtoon uyarlamalarint yapmistir (Ryu,

2021).

Naver ve Kakao gibi sirketlerin web-roman ve webtoon platformlar1 izerinde hakimiyet
kurmak istemelerinin sebebi bu kaynak eserlerin daha 6nce de OSMU olarak ifade edilen
“coklu kullanim” potansiyellerini web romanlarin webtoon uyarlamalarindan baglayarak,
video oyunu, dizi, film vb. iriinleri aracilifiyla maksimum kara doniistiirmektir. Bu
amaca yonelik olarak sadece Kore’de degil, kiiresel pazarda da bu igerik tiirlerini
sermayelestirmek icin hem Wattpad gibi kokli platformlari biinyelerine ge¢irmis hem de
Webtoon iizerinden okur ve yazar/gizerlere yonelik firsatlar sunmaktan
cekinmemislerdir. Webtoon un Kore disindaki amator yaraticilara platform saglamak i¢in
amator calismalar icin ayirdigi ve popiilerlik kazanmalari durumunda “Webtoon
Originals” kategorisinde 6ne ¢ikma imkani tanidig1 “Canvas” kategorisini ileri stirmesi

buna bir 6rnek olarak verilebilir. (Ryu, 2021).
1.5.4. Video Oyunlan

Bahsi gegen tiim bu medyumlar arasinda uyarlamalar da dahil olmak {izere siklikla 6n
plana ¢ikan bir diger igerik grubu olarak video oyunlarmmdan s6z edilebilir. Medya
iceriklerinin fandom kiiltiirii kapsami1 disinda kalan pasif nitelikteki tiikketim bigimlerinin
dogas1 geregi video oyunlar1 baglamimnda miimkiin olmamas1 sebebiyle, bu igerik tiirii
medya fandomu boyutunda 6zgiin bir konuma sahiptir. Zira video oyunlarinin — 6zellikle
hikaye agirlikli olanlar baglaminda — metinsel, gorsel ve isitsel gostergelerinin ancak
oyuncunun se¢im ve tercihleri dogrultusunda anlat1 degeri elde edebilmesi, aktif katilim
ve etkilesim unsurlariin bu igeriklerin en dnde gelen ve hatta tanimlayic1 bir 6zelligi
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oldugu anlamina gelmektedir. Ciinkii oyuncunun aldig1 kararlar, 6rnegin hikayeyi ¢esitli
yonlerden etkileme potansiyeline sahip bir gorevi yapmamasi/ertelemesi ya da bir
lokasyona gitmemeyi tercih etmesi, oyunun hikdye 6rgiisli ve anlatimsal yapisimnin diiz
bir ¢izgi olarak ilerlemesini imkansiz kilmaktadir (Chapman, 2016: 32). Bu ¢ok boyutlu
etkilesimsel yap1 nedeniyle video oyunlarinin pasif tiiketicilik yaklagimia en uzak icerik
tiirleri arasinda yer aldigmi sdylemek yanlis olmayacaktir. Dolayistyla hikaye anlaticiligi
baglaminda sahip olduklar1 bu potansiyeli, doviis, aksiyon, fantezi ve bilim-kurgu gibi
popiiler tiirleri dogrudan oyuncuyu bir bag kahraman haline getirerek somut bir deneyime
cevirme kapasitesi ile birlestirmesi, video oyunlarint medya ekosistemleri baglaminda
bahsini ettigimiz OSMU sistemi igerisinde paha bi¢ilmez bir iirlin olarak One

cikarmaktadir.

Japonya, Cin ve Tayvan gibi baz1 Giineydogu Asya iilkelerinde giindeme gelen bir olgu
olan ACG (Animasyon, Cizgi roman ve Oyun) kiiltiirii baglaminda - Japonya’da daha
cok Manga, Anime, Oyunlar anlaminda MAG terimi kullanilmaktadir — video oyunlar1
yine énemli bir role sahiptir. Dolayistyla ACG kilturtnin video oyunlari da dahil olmak
Uzere anime, manga, dizi, film, webtoon, web ve hafif romanlar gibi birbirleriyle stirekli
bir aligveris igerisindeki popiiler medya iirtinlerini i¢inde barindiran gerek endiistriyel

gerekse alt-kiiltiirel agidan biitiinlesmis bir yapinin 6rneklerinden biri oldugu sdylenebilir

(EduBirdie, 2022).

Video oyunlar1 tarihi boyunca diger medya tiirleri ile dogrudan bir iligki igerisinde
olmustur. Jenkins’in medya yakinsamasi olgusuyla da yakindan ortiisen bir sekilde bu
iligki, teknolojik yeniliklerle de paralel olarak, gesitlenen tiim diger tiir ve igerikler
dogrultusunda gelisimini siirdiirmiis ve siirdiirmeye de devam etmektedir. (Picard ve
Fandango, 2008: 1-2). Video oyunlarinin gelisim siirecine incelendiginde, 2600 konsolu
basta olmak tizere, 1970’lerin ortalarindan itibaren film ve dizi endiistrisinde Amerikan
yapimi eserlerin video oyunu uyarlamalarina yonelmelerin basladigini ve 1980’lere
gelindiginde bu uyarlamalarm video oyunlar1 kapsaminda yayginlastigi goze c¢arpar
(Wolf, 2001: 1-2). ABD’deki video oyunlarina yonelik bu ilgi ilk ortaya ¢ikisinin
ardindan bir durgunluk doneminden ge¢mis olsa da Japon yapimi Nintendo ve Sega gibi
sirketlerin elinden ¢ikma konsollarin iilkeye girmesi ile yeniden alevlenmis ve filmlerden
uyarlanan oyunlar yeniden piyasaya suriilmeye baslamistir. Bu uyarlamalar zamanla

sadece Amerikan yapitlarii degil, ayn1 zamanda Japon asilli eserleri de kapsar hale
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gelmis ve hatta oyunlar birer uyarlamasi olarak grafik romanlar yaymlamak popiiler bir

etkinlik halini almistir (Picard ve Fandango: 2008: 2-4).

Video oyunlarmin medya tiirleri ile olan bu ¢ok yonli iliskisi ile ilgili olarak daha 6nce
medya fandomu kapsaminda Coppa’nin aktardigi Gerard Jones’un ileri siirdiigi “geek”
kiiltiiriinden de soz edilebilir. Bilindigi gibi bu alt-kultir kapsaminda kabul edilen ¢izgi
roman ve video oyunlar1 fandomlarinin bilim kurgu tiirii ¢evresinde insa olunan medya
fandomu ile yakin bir iliskiye sahip oldugu genel geger bir olgudur (Coppa, 2006: 55).
Bu baglamda ABD konsol oyunlarin ortaya ¢ikisindan itibaren 6zellikle DC Comics ve
Marvel’a ait siiperkahraman ¢izgi romanlari basta olmak iizere bu tiir kapsamindaki video
oyunu uyarlamalarina — genel olarak X-men, Oriimcek Adam, Superman ve Batman gibi
siiper kahramanlar 6n planda olagelmistir — sik¢a rastlanilmaktadir. Ote yandan gerek dizi
ve filmler, gerekse ¢izgi roman ve video oyunlar1 gibi eglence unsurlarin 6zellikle
A.B.D’de Japon popiiler kiiltliriiniin  etkisi altinda oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, konsollarmin biiyiik bir oranda Japonya’dan ithal edildigi video
oyunlar1 i¢in bu etki alaninin ¢ok daha genis ve ¢esitli oldugu sdylenebilir. Japonya’da
halihazirda islevsel bir medya ekosisteminin pargalar1 olan manga, anime ve video
oyunlar1 (MAG), birbirleriyle ¢ok sik1 bir iligki i¢erisinde olup anime ve mangalardan
esinlenen/uyarlanmig video oyunlar1 Japonya’da bir medya igeriginin {retim
dongiisiindeki son duraklardan biri niteligindedir. Anime ve mangalarin diinya genelinde
elde ettigi poplilarite dolayisiyla bunlarin uyarlamalar1 halinde 6n plana ¢ikan video
oyunlarmi da kapsadigindan gerek uyarlama gerekse orijinal Japon oyunlari zaman
icerisinde Avrupa ve Kuzey Amerika ile baslayarak kiiresel bir boyutta kendini gdsterir
olmustur. Ornegin Japonya disinda da biiyiik yanki getirmis olan kiilt eserler sayilabilecek
ve Japon popiiler kiiltiirliniin kiiresel bir ince glice donilismesinin baglica oyuncularindan
olan Akira (1988), Ghost in the Shell (1996) ve Neon Genesis Evangelion (1995) gibi
basyapitlarin ¢cogunun birer oyun uyarlamasi mevcuttur. Anime ve manga fani olarak
nitelendirilebilecek kimselerin bilyiik bir cogunlugu ayni zamanda Jones’un geek kiiltiirii
baglaminda ileri siirdiigii gibi video oyunlar ile de yakindan ilgilenmekte olup, 6zellikle
anime/manga uyarlamasi olan oyunlarin baglica tiiketicilerini de yine bu fanlar

olusturmaktadir (Picard ve Fandango: 2008: 4).

Video oyunlarmin medya tiirleri ile olan iligkisi kapsamindaki verilebilecek bir diger

ornek ise Pokemon serisidir. Bir orijinal bir video oyunu olarak piyasaya sirilmesinin
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ardindan bir anime uyarlamasi yapilan Pokemon’un Japonya’nin ardindan Kuzey
Amerika ve diinya genelinde elde ettigi biiyiik popiilerlik ve bunu takip eden tiim diger
icerikleri ile hala daha sadik bir fan kitlesine sahip bir franchise halini aligi, video
oyunlarimin bu medyumlar arasi aligveriste edinmis oldugu sarsilmaz konumu gozler
onune seren orneklerden sadece bir tanesidir (Picard ve Fandango: 2008: 5). Kinder
(1991: 1) bu baglamda Pokemon serisine benzer bir sekilde oyun, ¢izgifilm serisi, film
gibi ¢esitli medyumlarda bir¢ok defa piyasaya siiriilen Ninja Kablumbagalar 6rneginden
yola ¢ikarak kii¢iik ¢cocuklar ve medya fanlar1 gibi tutkulu tiiketicilerden maksimum kar
elde etme amaciyla ortaya ¢ikmis olan bu medya ekosistemlerini “eglence siiper
sistemleri” olarak nitelendirmistir. Giiniimiizde tam siirat yayinlarinin devam ettigi ve
simdiye kadar da {lizerinde durdugumuz diger tiim icerik tiirleri i¢in de gecerli oldugu
sOylenebilecek olan bu sistem, Jenkins’in medya yakisamas1 fikri ile de Ortlisen ve yine
Jenkins’in ileri siirdiigii “transmedya hikaye-anlaticilig1” olgusuna dayanan daha 6nce de

sOzilinii ettigimiz bir medyumlar arasi aligveris ilkesini benimsemektedir (Jenkins, 2003:

1; Jenkins 2005: 2).
1.6. Medya Yakinsamasi, Transmedya Hikaye-Anlaticihg ve OSMU Modeli

Murray (2016: 263), “Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace”
baslikl1 eserinde, hikaye-anlaticiliginin siber alemde yeniden yapilanis1 lizerinde
durmakta olup bunun teknoloji dogrultusunda dijitallesen ¢agm bir getirisi olarak
nitelendirmektedir. Eserinin 1998 yilindaki ilk basiminda “siber drama” kavramimi ele
almig olan Murray’in ardindan Jenkins ayni kapsamda “transmedya hikaye-anlaticiligi”
terimini ileri siirmiistiir. Murray’in, farkli format ve tarzlar1 biinyesinde barindiran bir
dijital hikaye bi¢imi olarak ifade ettigi ve hikaye-anlaticiliginimn “yeni dijital medyum ig¢in
yeniden icat olunusu” seklinde tanimladigi siber drama (Murray, 1998: 271), takip eden
yillarda dijital medyumlarda ortaya ¢ikan yenilikler dogrultusunda Jenkins tarafindan
transmedya hikdye anlaticilig1 seklinde yeniden tanimlanmistir. Jenkins’in yakinsama
kiilttirti kapsaminda yer alan medya yakinsamasi olgusunun bir uzantisi olan transmedya
hikdye-anlaticiligi, “anlatisal igeriklerin medya genelindeki hareketi” seklinde
Ozetlenebilir. Bu baglamda transmedya hikaye-anlaticiligi, “cesitli medya platformlari
arasindaki igerik akisi, farkli medya endiistrileri arasindaki is birligi, eski ve yeni

medyanin kesisme noktasinda yer alan yeni medya finansmanlara yonelik arayislar ve
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arzuladiklar1 eglence unsurlarmi deneyimlemek igin yer yer gezmekten gekinmeyen

izleyicilerin gocebe hareket tarzi” olarak agiklanmaktadir (Jenkins, 2007).

Jenkins’e gore transmedya hikdye-anlaticiligr “birlesik ve koordineli bir eglence
deneyimi yaratmak amaciyla bir kurgunun ayrilmaz unsurlarmin birden fazla dagitim
kanalia sistematik olarak dagitildigi bir siireci temsil etmektedir.” Eskiden bagimsiz
endiistriler seklinde birbirlerinden ayr1 konumlarda yer alan medya endiistrisi artik medya
sirketlerinin yatay biitiinlesmesi sonucu tek bir yap1 haline gelmistir. Bu sirketler ortaya
koyduklart medya iirlinlerini pek ¢ok farkli medya platformuna yayarak markalagmis
anlatilar yaratmayir amaglamaktadir. Cilinkii farkli platformlar, farkli erek kitlelere
ulasabilmelerini, marka evrenin sik1 fanlarinin degisik boyutlarda ilgisini cekebilmelerini
ve bu ilgiyt miimkiin oldugunca uzun bir donem iizerlerinde tutabilmelerini miimkiin
kilmakta, bu da dolayisiyla iiriinlerinden maksimum kar elde edebilmelerini
kolaylastirmaktadir. Bu kapsamda yer alan popiiler birgok franchise 6rneginden soz
edilebilir: Matrix, DC Comics bunyesindeki Batman ve Superman, Star Wars, Star Trek,
Marvel biinyesindeki Spiderman ve Marvel Sinematik Evreni icerisinde yer alan diger
anlatilar gibi. Bunlar ve benzeri, pek ¢cok franchise haline gelmis anlatilarin, ya da diger
bir ifade ile markalagsmis anlatilarin, hangi medyum {izerinden basladiklar1 fark
etmeksizin, dizi, film, animasyon, ¢izgi roman ve video oyunlar1 gibi — ve eger kiiltiirler
arasi ele aldigimiz etkilesimler de g6z 6niinde bulundurulursa Asya populer kulttr 6geleri
kapsamindaki gecisler gibi — c¢esitli medyumlar dogrultusunda hikaye evrenlerinin
genigletilmesi artik medya endiistrisi i¢in bir norm halini almistir. Zira bu sekilde medya
sirketleri piyasaya stirdiikleri bir esere, farkli platform ve anlat1 yollar1 iizerinden fanlarin
merakini uyandiracak yeni eklemeler yapmakta olup, bu sekilde ¢ok boyutlu bir medya

deneyimi olusturmaktadir (Jenkins, 2007).

Transemida hikdye anlaticiliginin bahsettigimiz gibi sayisiz 6drnegi olmasma karsin, bu
olgunun ilk 6rneginin Star Wars serisi oldugu sdylenebilir. Bu yapimin bir franchise
olarak gelismesinde etkili olan Onemli unsurlardan birisi filmlerin sahnelenmesinin
ardindan, yani gise hasilatindan bagimsiz bir sekilde, piyasaya siiriilen baglantili
urlinlerin — aksiyon figurleri ve filmden aracglar vb. oyuncaklar — filmlerin kendisinden
bile daha fazla kar getirmis olmalaridir. Bu durum akabinde diger neredeyse tiim
Hollywood yapimlarinin video oyunlar1 da dahil olmak {izere g¢esitli {iriinlerinin

promosyonlarmi yine bir norm haline getirmistir. Ozellikle Star Wars gibi markalagmis
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anlatilar i¢in bu tirlinlerin hikaye evreni lizerinden isleyen video oyunlari gibi varyantlari,
filmin ilk ticlemesindeki sevilen sahnelerin fanlarin goziinden yeniden canlandirilmasini
hedef alan ya da yeni olay Orgiileri ve bakis agilar1 getiren hikayeyi pekistirici araglar

niteliginde pazarlanmistir (Picard ve Fandango, 2008: 6).

Gerek Matrix gerekse DC Comics ve Marvel yapimlarmin platformlar arasi tirlinlerinde
de yine benzer bir yaklasim s6z konusudur. Bunlardan 6zellikle Matrix transmedya
hikéye-anlaticiliginin olgunun potansiyelini ve felsefesini yansitan en iyi 6rneklerinden
bir tanesidir. Orijinal filmlerde belki de karakterlerin sadece laf aras1 bahsini ettigi ancak
hikdye evrenine iliskin izleyiciyi diisiinmeye sevk edebilecek ¢esitli unsurlar, kisa
animasyon filmleri ve video oyunlar1 gibi c¢esitli medya igerikleri kapsaminda
detaylandirilarak, Matrix’i her seyiyle deneyimlemek isteyen izleyici/fanlar1 platformlar
arasi gecisler yapmaya tesvik etmektedir. Yine Matrix ana hikayesinin dncesini konu alan
yan hikéyeler, video oyunlari, animasyon antoloji serisi ve ¢izgi romanlar gibi medyumlar
araciligr ile orijinal filmlerin yaymlamasindan ¢ok sonra fanlar ile bulusturulmustur

(Gallagher, 2021).

Markalasmis evrenler icin bu sekilde genisletmeler, ¢esitli medya icerikleri aracilifiyla
piyasaya siiriilen eserler vb. sekillerde fanlara ulastirilan hikaye evrenine yonelik her tiir
bilgi pargacigi, basta evren kurmaciligmin had sathada oldugu fantastik ve bilim-kurgu
yapitlar olmak {izere, kurmaca yazinda “lore” olarak anilmaktadir. S6zliik anlami1 “belirli
bir bilgi veya gelenekler biitiinii” ve “caligma veya deneyimler sonucu elde edilen bilgi”
olan Ingilizce “lore” sdzciigii ashnda “halk bilgisi” anlamma gelen “folklore” ile
Tirkgcede de tamidigimiz bir sozciiktiir. Kurmaca metinlerin hayranlar1 olarak
nitelendirilebilecek olan ve ayni zamanda “geek” kiiltiiriine de dahil edebilecegimiz
medya fanlar1 — bu kapsamda kitaplarin da bir medya tiirii olmasi sebebiyle edebiyat
fanlar1 da yer almaktadir — “lore” ifadesine yeni bir anlam yiiklemislerdir. Yiiziiklerin
Efendisi, Star Wars, Star Trek, Babylon 5 gibi tutkulu fan kitlelerine sahip sayisiz medya
eseri boyutunda kullanilan ve “kurgusal bir ortami gercek hissettirmeye yardimci olan
irili ufakl her tiir detay ya da kurgu bir diinyanin arka plan detaylar1” seklinde tanimlanan
“lore” terimi, kaynak metnin 6zellikle kurgusal “bosluklarini” doldurmaya yonelik her
tirlii bilgi pargacigini ifade eder bir bicimde medya fandomu kapsaminda yeniden

tanimlanmistir (Jones, 2021).
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Yeni nesil bir hikdye-anlaticiligi tarzi olarak nitelendirebilecegimiz transmedya hikaye-
anlaticilig1, Jenkins’in medya yakinsamasi fikri dogrultusunda yer alan, sadece teknolojik
acidan degil, endiistriyel, kiiltiirel ve sosyal yaklagimlar c¢evresinde de gelisen bir
degisimi yansitmakta olup, medya yakinsamasmin ortaya koydugu platformlar arasi
gecisi kolaylastiran yap1 sayesinde yayginlagsmay1 basarmistir. Medya yakimsamasinin
oniinli actig1 coklu platformlu bir anlatim sistemi olarak da 6zetlenebilecek transmedya
hikéye-anlaticiligi kapsaminda tiiketiciler ilgili medya tiriiniine dair her tiirli “bilgiyi” ya
da bir diger ifade ile “lore”’u ¢esitli platformlar1 navige ederek arayip bulmaya ve bunlara

yOnelik baglantilar olusturmaya tesvik edilmektedir (Jenkins, 2006).

Medya yakmsamasinin da bir parcasinit olusturdugu Jenkins’in yakinsama kiiltiiri,
aslinda dort farkli boyutta sekillenmektedir. Bunlardan ilki medya igeriklerinin dijital
formatlara tasiyan ve ¢esitli platformlar iizerinden bu iceriklerin dagitimini miimkiin kilan
teknik bir yakinsamadir. Tiiketicilerin platformlar arasi gezintiler araciligiyla medya
icerigini farkli boyutlardan ele almalar1 sosyal yakinsama, medya teknolojilerini,
tiikketicileri ve yapimcilar1 ortak bir paydada bulusturan ve bu diizlemde yeni yaraticilik
bi¢gimlerinin Oniinii agarak katilimcilik esasli, hikayelerin ¢esitli platformlar araciligi ile
dolagiminin saglandig1 bir alt-kiiltlir olan transmedya hikaye anlaticilig1 ise kiiltiirel bir
yakinsamadir. Kiiresel yakinsama ise dordiincii ve sonuncu yakimsama sekli olup miizik,
film, televizyon programlari ve diger medya iceriklerinin uluslararasi menzil elde ederek

kiiltiirel bir birligin meydana gelmesini ifade etmektedir (Jenkins, 2006).

Dolayisiyla medya fandomu kapsaminda siklikla isimlerini andigimiz, Star Trek macerasi
ile baslayarak Star Wars ve Matrix gibi birer franchise ve markalasmis anlatilar haline
gelmis bircok batili medya iceriginin yani sira, yine Oncelikle Japonya’daki anime ve
manga kiiltlirii kapsaminda zaten halihazirda var olan medya ekosistemlerine video
oyunlari, roman/hafif romanlar vb. diger medyumlar da artarak eklenmeye devam
ettirmigtir. Bu baglamda Neon Genesis Evangelion ve Blood, the Last Vampire gibi
eserler ile baglayarak transmedya hik&ye-anlaticiliginin Japon medya endustrisinde

saglam bir konum edindigini soylemek miimkiindiir.

Ote yandan, daha 6nce de sdziinii ettigimiz OSMU modeli ile transmedya hikaye-
anlaticiliginin medya endiistrisi icerisinde iligkili ancak birbirinden farkli iki kavram

oldugunu belirtmek gerekmektedir. Genel itibariyle kaynak tek bir eserden yola ¢ikarak,
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bu eserin farklt medyumlarda yeniden anlatilmasi, bir diger deyisle medyumun getirisi
olan degisiklikler haricinde kaynagi temel alan uyarlamalar OSMU modeli gergevesinde
yer almakta olup, kaynak eserin uzantilari olarak nitelendirilebilecek, hikdye evrenini
farkli boyutlart ile ele alan ve bu amagla ¢esitli medyumlardan yararlanma yoluna giden

transmedya hikayeciligi ile karigtirilmamalidir.

“OSMU modeli, orijinal igerigin ticari dnemini vurgular ve orijinal bir esere dayali
ek icerikleri harekete gegirerek, orijinal bir ¢aligmanin hikaye anlatimini farkl
medya platformlarina uyarlar. Boylelikle bu orijinal g¢aligmanin yerlesik piyasa
degeri, OSMU sistemi araciligiyla kar saglamaya devam edebilir. OSMU hikaye
anlatiminda, uyarlanmis iirlin ve ek icerikler, dogrudan yaratici kaynak olan orijinal
caligmadan filizlenir. Ancak transmedya hikaye-anlaticiligi bundan daha farkli bir
siiregtir. Aslina bakildiginda transmedya hikaye-anlatimlarinda orijinal bir igerikten
soz edilemez; kullanici veya izleyici, igerige herhangi bir sirayla erigebilir ve her bir
caligma kendi 6zerk diinyasina sahiptir. Bu sekilde tiiketilen igerikler, her formun
digerine anlam verdigi bir diinya olan ¢oklu medya platformlar1 araciligiyla
kavramlabilmektedir... Transmedya hikdye anlaticilig1r dogas1 geregi birden fazla
medya platformu tizerinden paylasilmakta olup, ortaya ¢ikan yeni metinlerin
hikdyenin geneline belirgin bir deger katmas1 gerekmektedir. Henry Jenkins’e gore,
ideal bir transmedya hikaye anlatiminda, her bir medya bigimi estetik a¢idan bir
biitiin seklinde ve her bir platform kendi kendine yeterli olmalidir.” (Sungkyunkwan
University, tarih yok).

Bu bilgiler 1s181nda, medya fandomu igerik tiirleri kapsaminda yer alan dizi, film, video
oyunlari, web roman, hafif roman, webtoon, anime ve manga gibi medyumlarin birbirleri
arasinda gegisler ile yapilan uyarlamalarinin, yani kaynak esere yeni medyum
cercevesinde miimkiin oldugunca sadik kalarak eserin yeniden anlatimlarmm OSMU
sistemi kapsaminda; kaynak eserin uzantilari seklinde nitelendirilebilecek ve kendi bagina
ana hikayeye yeni degerler katan bagimsiz eklemelerin ise transmedya hikaye-anlaticiligi
kapsaminda oldugu sdylenebilir. Bu baglamda bir kaynak icin hem OSMU hem de
transmedya hikaye-anlaticilig: sistemlerinin kullanildigi durumlar da oldukga yaygimndir.
Ornegin tanman bir transmedya hikaye-anlaticilig1 6rnegi olan Marvel Sinematik Evreni,
Marvel ¢izgi romanlarinin OSMU modeli dogrultusunda ilk olarak filmlere
dontistiiriilmesi ile ortaya ¢ikmis olup, su an ayni evrende gectigi halde bircok farkli

karakter ve olay 6rgusuni konu alan dizi, film, animasyon ve video oyunu ek igerikleriyle
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transmedya hikaye-anlaticiliginda 6n plana ¢ikan medya {irinii haline gelmistir. Hatta
Marvel, “multiverse” olarak adlandirdiklar1 bir strateji ile halihazirda var olan hikaye
evrenlerini ticari agidan canli tutabilmek icin, transmedya hikaye-anlaticiligini bir adim
Oteye tasityarak bunlarin alternatif diinya versiyonlarma odaklanan hikayeleri dahi

piyasaya siirmeye baglamistir.

Asya popiiler kiiltlirlerine bakildiginda ise, mangalardan anime, hafif romanlardan hem
manga hem anime ya da web-romanlardan webtoon ve webtoonlardan anime veya canli
cekim diziler gibi — 6zellikle Kore dizileri — uyarlama oOrneklerini OSMU modeli
cergevesinde gormek miimkiindiir. Bunun yanmi sira video oyunlar1 seklinde yapilan
uyarlamalara da kimi zaman hikayeyi yeniden deneyimleme imkéani tanimasi kimi zaman
ise yeni olay Orgiilerini islemesi sebebiyle hem bir OSMU 6rnegi hem de transmedya
hikéye-anlaticilig1 6rnegi olarak rastlamak miimkiindiir. Yine Japonya i¢in, manga ve
hafif romanlar gibi kaynaklardan yapilan uyarlamalarin kimi zaman kaynaktan bagimsiz
alternatif bir hikdye evreni olusturmasi gibi 6rnekler de mevcut oldugundan, bu kapsamda
yine transmedya hikaye-anlaticiiginin bu medyumlar tizerindeki etkisinden s6z

edilebilir.

Goriildigi iizere, yakinsama kiiltiiriiniin beraberinde getirdigi medya yakisamasi, tim
boyutlar1 ile medya hikdye-anlaticiliginda ve bu baglamdaki iirlinlerin
sermayelestirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Cesitli medya fanlarinin internet
ortamlarinda bir araya gelmesinin Oniinii agtig1 bu yakinsama kiiltiirii, fanlar, yapimcilar,
platformlar ve igerikleri birbirine baglayan devasa bir medya ekosisteminin ortaya
cikmasmi saglamistir. Bu sistem ise gerek transmedya hikayeciligi gerekse OSMU
modeli dogrultusunda iiretilen eserler ile anlat1 odakli iceriklerin esnek dogasini ve farkli
medyumlar ile olan iliskisini gézler 6niine serer niteliktedir (Park, 2020: 55). Giiniimiizde
medya igeriklerinin ve platformlarinin yenilik¢i yaklasimlarla bir biitiin olarak yeniden
inga olusunun bir sembolii olan medya yakinsamasi kapsaminda bu durumun Jay Bolter
ve Richard Grusin’in “gelistirme” olarak adlandirdiklari, her medyumun bir baska
medyumun eksiklerini gidermesi anlamma gelen ve “medyanm” islevselligini korumasi
icin diger medya tiirlerine ihtiya¢ duydugu diisiincesini destekledigi sdylenebilir (Bolter

ve Grusin, 1999: 55).
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1.7. Kulturlerotesi Fandom

Ele aldigimiz sermayelestirilmis anlati sistemlerinin medya yakisamasinin bir pargasi
oldugu ve bu yakinsama kiiltiirliniin 6zellikle medya endiistrisi ve buna bagli fandom
olusumlarini da i¢inde barmdirdig: diisiiniildiiglinde, kiiresellesme olgusu gercevesinde
medya icerikleri ve medya platformlarini ilgilendiren her tiir gelisim, degisim ve yeniligin
diinya genelinde ortak bir kiiltiirel degere doniistiiglinii soylemek miimkiindiir. Jenkins
bu durumu medya yakinsamasimin son evresi olan kiiresel yakimsama seklinde ifade
etmistir (Jenkins, 2006: 113). Bu baglamda farkl kiiltiirlere ait popiiler kiiltiir 6gelerinin
internet ¢cagmin getirileri sayesinde, “uluslardtesi” bir bigimde diinya geneline tagmmasi
ile bireylerin dil, din, ik, cinsiyet vb. gibi farkliliklarini bir kenara birakarak bu kiiltiirleri
fanlik olgusu biinyesinde benimsedikleri, medya iceriklerinin metinler ve kiiltiirler arasi
bir diisiince sistemi dogrultusunda ele alindig, etkilesim ve yaraticiligim 6n planda oldugu
yeni Dbir tiiketicilik anlayis1 ortaya ¢ikmistir (Park, 2020; Chua ve Iwabuchi, 2008;
Jenkins, 2006).

Farkli milletlere 6zgiin popiiler kiiltiirel iceriklerin Web 2.0 basta olmak iizere teknolojik
gelisme ve yenilikler dogrultusunda evrensellik elde etmesinin iste bu yeni tiketicilik
anlayisinin fandomlar ve fan kiiltiirleri kapsaminda 6n plana ¢ikmasiyla meydana geldigi
sOylenebilir. Uzun bir zaman boyunca birbirlerinden ayr1 bir sekilde varligini siirdiirmiis
olan g¢esitli fandomlarmn internet sayesinde kaynasma imkani bulmasi ile, medya
fandomunun 6nemli bir boyutunu olusturan anlat1 fanlar1 birbirleri ile siirekli bir iletigim
ve etkilesim haline girerek bu yeni tiiketicilik anlayigina Onayak olmuslardir.
“Uluslararas1 fandomlar, tarihi, kiiltiirel ve toplumsal farkliliklarin Gtesine gecerek
uluslardtesi farkindaligi daha biiyiik bir boyuta tasiyabilir mi?” sorusu iizerine odaklanan
ve Ozellikle Japonya, Giiney Kore ve Cin gibi Asya Ulkelerinin populer kultir égelerinin
bu dilkelerin sinirlar1 disma tasmmmasi olgusunu inceleyen “uluslardtesi” fandom

calismalar1 bu baglamda 6nem arz etmektedir (Chin ve Morimoto, 2013: 92).

Chin ve Morimoto (2013), fanlik olgusunu benimsemis, farkli uluslardan bireylerin farkli
metinleri benzer bir perspektif ile yorumlamasinit homolojik bir afiniteyi paylasmalarma
dayandirarak, fanlik olgusunun popiiler kiiltiirel unsurlara ortak bir mercekten bakilmas1
seklinde degerlendirmis ve bu yiizden “uluslarétesi” yerine “kiiltiirlerdtesi” normunu ileri

siirmiislerdir (Chin ve Morimoto, 2013: 104). Hills’in (2002: 4) “kultirlerttesi
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benzesiklik™ goriisii ile Ortiisen bu yaklasim, “son evre kapitalizmin gii¢ ve baskilar1 ile
yakindan iligkili olmasina karsin kiiresel giicler tarafindan empoze edilmeyen” evrensel
boyuttaki 6zgiir ve 6zgilin bir kiiltiirel olusumu, yani fandom ve fan kiiltiirii olgularini
yansitmaktadir. Orijinal medya fandomu ile beraber diger ¢esitli fandomlarin internet
ortamina tasmip kaynagmaya baslamalarmi takip eden kiiltiirel aligverislerden bu

baglamda One siiriilebilecek 6rnekler arasindadir:

“Glniimiiz Japonya'sindaki kiiltiirel egilimler ile diger ge¢ endiistri toplumlarindaki
kiiltiirel egilimler arasindaki ¢arpici ve beklenmedik benzerlik noktalari, en az
akademide neredeyse aligkanlikla odaklamilan kiiltiirel farklilik noktalarinda
kesfedilenler kadar derin sosyal iggoriiler saglar. Farkli toplumlarin kiiltiirel
gelismelerindeki benzerlik noktalari, uluslararasi sosyal ve Kkiiltiirel siireglerin
yayginligini gostermektedir. Amatér manga bu noktada iyi bir 6rnektir. ...Japon
dojinshi'lerinden ortaya ¢ikan yaoi tarzi agikga Anglo-Amerikan slash'inin Japon
esdegeridir... aslinda bu farkl: iilkelerdeki amatér manga ve fanzin iiretimi arasinda

gercek baglantilar vardir.” (Kinsella, 1998: 12).

Hills ve Kinsella fanlik olgusunun kiiltiirler6tesi boyutunu Japon popiiler kiiltiiri
baglaminda ve genel itibariyle anime ve manga fanlarin1 temsil eden ‘otaku’ kavrami
dogrultusunda ele almaktadir. Kokenleri Japonya’ya dayanan bir alt kiiltiirii ifade eden
‘otaku’ teriminin giiniimiizdeki anlamiyla kullanimi Akio Nakamori’nin 1983 yilinda
kaleme aldig1 “A Book of Otaku” baslikli ¢alismasi ile ortaya ¢ikmistir (Azuma, 2009:
123). 1960’larin bilim kurgu fanlariyla da yakindan iliskili oldugu diisiiniilen terim,
anime, manga, video oyunlari, bilgisayarlar, bilim-kurgu, 6zel efektli filmler, anime
figlrleri vb. gibi medya firlinlerine yonelik fan davraniglarini betimlemekte olup, “otaku
kiiltiirii” baglaminda da siklikla bir alt kiiltiir olarak amilmaktadir (Azuma, 2009: 3). ilk
baslarda Amerikan bilim-kurgu fanlarindan tiiremis medya fandomuna benzer bir
toplumsal konuma sahip olan otaku kiltiirii, 1988-89 yillarinda bir otaku oldugu bilinen
Tsutomu Miyazaki isimli seri katilin ¢ok kii¢lik yaslardaki dort kiz ¢ocugunu vahsice
katletmesinin ardindan Japon toplumunda ciddi bir sekilde kinama ve o6tekilestirilmeye
maruz kalmistir. Miyazakinin tutuklanmasinm hemen ardindan haftalik bir dergide
otakularin “insanlarla temel iletisim becerilerinden yoksun, genellikle kendi diinyalarina
cekilmis” bireyler olarak nitelendirilmesi ve yine katilin basinda da otaku kiiltiirii ile olan

yakin iligkisinin agik bir sekilde kinanarak cinayetlerine bu saplantilarin neden oldugunun
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savunulmasi, otaku teriminin kullanimi giiniimiize kadar uzanan asagilayici bir ifadeye

doniismesine yol agmistir (Azuma, 2009: 4).

Japon pop kaltirinin 6zellikle animeler ile basta ABD olmak iizere diinya genelinde
zamanla yayginlasmasi, otaku ifadesinin Japonya’daki kotii ¢agrisimlarindan genellikle
bihaber uluslaras1 fanlar tarafindan benimsenmesiyle sonu¢lanmistir. “Fanca” kabul
edilen davraniglarin anaakim kiiltiirde goz ard1 edilen ya da hos karsilanmayan yapis1 goz
oniinde bulunduruldugunda, Hills’in de ifade ettigi gibi fanlik nesnesini olusturan
iirlinlerin uluslararasi boyuttaki aligverisi sonucu farkli uluslara mensup fanlar arasinda
fanlik kimliginin ulusal kimliklerinden 6nce gelmesi ka¢milmaz bir durum halini almigtir
(Hills, 2002: 12). Bu kapsamda Napier gibi arastrmacilar, fandomun uluslar veya
kiiltiirlerotesi bir olgu oldugunu ve dolayisiyla fanlik kimliginin evrenselligini
savunmaktadirlar. Ornegin Napier, Japon animeleri ve mangalar1 gibi medya igeriklerinin
Japonya’nin kiiltiirel degerlerini yansittigini kabul etmekle birlikte, bu igerikler arasinda
en popdller olan bilim-kurgu gibi tiirlerin gogunlukla fantastik yapida ve kurgusal uluslari
ele alan, bir diger ifadeyle “uyruksuz” dogasina dikkat ¢cekmektedir. Japon Kkiiltiiriine
0zgii cesitli problemleri ele almalarina karsin, genellikle evrensel degerlerin iizerinde
durmay1 tercih eden bu tarz birgok eserden s6z edilebilir. Ayn1 zamanda bu igeriklerin
tamamen hayal giiciine bagli ¢izimlerden olusuyor olmalar1 da, anime ve mangalarin
karakterlerinin dahi “uyruksuz” bir bakis acisiyla betimlenebilmesini miimkiin
kilmaktadir. Anime ve mangalarin bu ‘“yabanci” dogasina iligkin aragtirmaci ve
bilirkisiler Japon toplumunun sosyo-kultirel yapisina yonelik c¢esitli ¢ikarimlar da
bulunsalar da — Japon toplumundaki bat1 6zentiligi ve kendi kiiltiirlerini degersiz bulma
gibi hararetli tartismalardan bu kapsamda s6z edilebilir, — Japon populer kulttr dgelerinin
gecmisten bugiine kiiresel boyutta uluslararasi fanlar sayesinde elde ettigi evrenselligin
kolay kolay inkar edilemeyecegi de bir gercektir. Ciinkii Napier’in da dile getirdigi gibi,
medya igeriklerinin “uyruksuzlugu” 6ziinde kiiresel kiiltiiriin cazip buldugu bir niteliktir.
Hayao Miyazaki’nin, Japon anime ve mangalarinda siklikla rastlanan “uyruksuz,” veya
baska arastirmaci ve animatdrlerin nezdinde “batili” olarak betimlenebilecek dis
goriislere sahip karakterler i¢in “Japonlar kendi yiizlerinden nefret ediyorlar” seklindeki
ifadesine atifta bulunan Napier, anime ve manga kiiltlirliniin uluslararas1 boyutta bu
derece popiilerlik elde etmesini, farkli bir kimlige biiriinmeyi veya farkli bir diinyaya
adim atmay1 arzulayanlarin sadece Japonlar olmayabilecegine, baska uluslara mensup
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bireylerin de “kendi yiizlerini gérmekten usanmig” olabileceklerine yormaktadir (Napier,

2005: 24-27):

“Bu fantezi ortaminin Japon eglence endiistrisinin bir {iriinii oldugu ve bu nedenle
ekonomik ve hatta politik agidan sorunlu yonleri olabilecegi dogru olsa da, bir
medyum olarak anime, — o6zellikle de belirgin bir sekilde Batili veya Japon olarak
nitelendirilemeyecek karakter ve kurgular1 sebebiyle — izleyicilere kimlik kesfi i¢cin
baska hicbir cagdas medyumda bulunmayan giivenli bir Otekilik yapis1 igerisinde
eglenebilecekleri bir alan sunmaktadir.” (Napier, 2005: 27).
Japon medya iirlinlerinin diinya popiiler kiiltiiriiniin bir pargasi haline gelmesi ile otaku
kavrammin farkli uluslardan bireylerce benimsenmesi, Napier’in da iizerinde durdugu
gibi bu igerik turlerinin zamansiz ve uyruksuz yanlarinin her kiiltiirden insana hitap
ettiginin bir gostergesidir. Ancak bu baglamda Hills’in dikkat c¢ektigi ve deginilmesi
gereken bir diger husus daha s6z konusudur. Hills’e gore 6zellikle Amerikan ve Avrupali
fanlar arasinda, fan kimliklerinin kiiltlirler6tesi boyutunu 6n plana ¢ikararak Japonya’y1
oryantalist bir mercekten degerlendiren otaku kimlikli fanlarin varligi, bu kiiltiirlerétesi

yaklagima zarar vermektedir.

Bu tarz oryantalist yaklagsimlardan ayr1 diisiiniilemeyecek bir olgu olmasima karsin, Japon
popiiler kiiltiiriiniin 6nce ABD olmak {izere, diinya geneline yayilmasinda otaku kiiltiirii
ile 6zdeslesmis batili fanlarin oynadigi rolii inkar etmek miimkiin degildir. Medya
fandomu kapsaminda halihazirda ABD’de bir altyapiya sahip olan bilim-kurgu
fandomunun bu popiilaritenin baslangicina arabuculuk ettigini savunan Clements (1995:
40), bir fan kiltiri sayesinde bir digerinin ortaya ¢iktiginin, yani bilim-kurgu
fandomunun ABD’deki anime fandomunun olusumunda etkili oldugunu vurgulamis —
lakin bu baglamda Clements de Hills gibi batidaki anime fandomunun bu igerikleri
“egzotiklestirme” yoluna gittiklerine dikkat ¢cekmektedir — ve hatta bu durumun ABD’de
piyasaya siiriilen ¢evrilmis eserlerin de 6zellikle bilim-kurgu, fantastik ve korku gibi
bilim-kurgu medya fandomu kapsaminda 6n plana ¢ikan tiirlerde oldugunun da altin
¢izmigtir (Clements, 1995: 40 akt. Hills, 2002: 11).

Peki “otaku” teriminin ABD’de benimsenmeye baslamasi nasil gerceklesmistir? Eng
(2012: 159), ABD’de ortaya c¢ikis1 1960’lara dayanan animelerin genis ve aktif bir
altyapiya sahip bilim kurgu fandomu arasinda agizdan agiza bir yolla popiilerlesmeye

basladigini belirmektedir. Animeler basta olmak {izere Japon medya igeriklerinin Japonya
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smirlar1 disinda kendine tutkulu bir fan kitlesi edinmesinde burada halihazirda bir fan
kiiltiirliniin ¢oktan yer edinmis olmasi etkili olmustur. Ancak, dil ve mesafe engellerinin
bu igeriklere ulagsmaya yonelik olusturdugu zorluklar g6z 6niinde bulunduruldugunda,
ABD anime fandomunun bliyiimesinde ve bir alt kultur olarak kendisini gosterir bir
konuma gelmesinde 1975 yilinda tiiketicilerin kullanimmna sunulan ilk video kaset
kaydedicilerin biiylik bir rol oynadig1 soylenebilir. Kaydedilen animeleri once
Japonya’daki tanidiklarindan alan fanlar sonra bunlar1 ABD’deki diger anime fanlari ile
paylasmay1 adet haline getirmisler ve zamanla aralarinda siki bir fan ag1 olusturarak
bilim-kurgu kongrelerinde kendi 6zel anime izleme odalarmi kurmuslardir. Bu
donemlerde “anime” yerine “Japonanimasyonu” seklinde bir ifade kullanilmakta olup bu
icerikler Eng’in ifadesiyle “Japon olmayan izleyiciler icin resmi olarak mevcut
olmamasina, pazarlanmamasina veya onlar i¢in tasarlanmamis olmasina ragmen” ABD’li

fanlar tarafindan sevilerek izlenmistir (Eng, 2012: 159).

Amerikan bilim-kurgu fandomunun ve akabinde onu takip ederek gelisen medya
fandomunun, kiilt medya icerikleri ile olan iliskisi dikkate alindiginda, Eng’in de {istiine
bastig1 gibi animelerin ABD’deki yayginlasma siirecinin de zaten anaakim medyaya
uzak, yaymdan kaldirilmis ya da Ingiliz TV dizileri gibi yurtdisinda yaymlanan kiilt
medya igerikleri ile yakindan ilgilenen bir fan toplulugu biinyesinde ger¢eklesmis olmasi

sasirtict bir durum degildir.

“fIk nesil Amerikal1 fanlar i¢in hem anime hem de animeler hakkinda bilgi edinmek
zordu, bu nedenle C/FO gibi kuliipler gerek yeni serilere ulagsmak gerekse bunlar
hakkinda bilgi edinmek i¢in daha ¢ok kisisel baglantilarina giiveniyordu. Bazilar1 bu
ilk Amerikan anime fandomuna yakindan dahil olan muhbirlerime gore, iilkenin dort
bir yanindan anime fanlar1 birbirleriyle oldukc¢a ilkel yollarla iletisim kuruyor,
birbirlerine sinopsisler, incelemeler ve ceviriler gibi anime bilgilerini iceren basili
belgeler gonderiyorlardi. Kuliip {iyeleri ayrica kendi baglara edinmeleri son derece
zor olan Japon televizyon serilerinin ve filmlerinin gosterimlerine katilmak igin de
bir araya gelmekteydi. Bazi kuliip toplantilarinda {iyeler, kasetlerin toplu
kopyalanmas1 i¢in VCR'lar1 da birbirine baglardi. Bu ilk dénemlerde elektronik
iletisim aglar1 heniiz emekleme asamasinda olmasina ragmen, bazi eski fanlar anime
toplulugunun o zamanlar birbirlerine simdikinden daha siki sikiya baglh oldugunu

diislindiigtinii de dile getirmekte, ¢iinkii o zamanlar herkes ihtiya¢ duydugu bilgiye
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ulagabilmek icin iilkenin dort bir yanindaki insanlarla kisisel baglar kurmak

zorundaydi.” (Eng, 2012: 160).

ABD’de ilk olarak bu diizlemde yer edinmeye baslayan animeler, 1975 ve 1985 yillar
arasinda Amerikan televizyonlarinda da yayginlasmaya baslamigtir. Bunun yani sira
karate ve ninja filmleri ile Hello Kitty gibi medyalarin popiilerlesmesiyle Japon popiiler
kiiltiir 6geleri ABD genelinde taninir hale gelmistir. Fakat Japonya’daki icerik cesitliligi
disiiniildiigiinde, Eng’in de ifade ettigi gibi ABD’li fanlar i¢in anime bu donemde de
ulagilmast gii¢ bir medya c¢esidi olarak konumunu korumaktaydi. Dolayisiyla 1985
sonrast donemin ilk anime lisanslama ve dagitim sirketlerinden biri olan Streamline
Pictures’in ortaya ¢ikmasi, ABD anime fandomu i¢in umutlu yondeki bir gelismeydi.
Fandomun, “animelere kolay ulasma arzusunu sermayeye ¢evirmek™ i¢in kollar1 stvayan
ve bu pazarn ilk girisimcilerinden olma avantajina da sahip olan Streamline, fanlara
Japonya’daki baglantilariyla ya da diger ABD’li fanlarin aralarinda kurduklar1 aglarla
ugrasmak zorunda kalmadan, daha ucuza ve daha pratik bir sekilde cesitli animelere
ulagma firsat1 sunmustu, “ancak nihayetinde, animelere ve ilgili bilgilere baska yollarla
her zamankinden daha fazla erisim kazanan yeni nesil Amerikan anime fandomunun

sadakatini ve coskusunu kazanmakta basarisiz oldu.” (Eng, 2012: 160-161).

Eng, Streamline’m bu basarisizliginin temelinde, yeni nesil anime fanlarmin yiiksek
standartlarinin yattigim ileri siirmektedir. Eski fanlarin aksine animelerde daha fazla
icerik ¢esitliligi isteyen — Streamline ve benzeri ilk anime dagitim sirketlerinin 6zellikle
kiskirtict derecede siddet ve miistehcenlik iceren animeleri yaymlamakta 1srarci
davranmasi fanlarin ifadesiyle animelerin ABD’deki itibarin1 zedelemekteydi — ve bu
icerikleri ana dillerinde izlemeyi tercih etmeleri sebebiyle altyazilari dublaja tercih eden
yeni fanlar i¢cin, ABD tabanli anime dagitim sirketlerinin hizmetleri yetersiz kalmistir. Bu
sirketler biinyesinde piyasaya siiriilen eserlerin ¢evirilerinden veya yaptiklar1 asil
hikdyeye sadik kalmayan uyarlamalardan da sikayet¢i olan bu tarz fanlarin goziinde
animelerin “Japon kiiltiiriiniin 6zgiin iirlinleri” olarak deger gérmesi de, Eng’in ifadesiyle
ABD’li fanlarin beklentilerinin ve standartlarinin yiikselmesinde etkili olmustur.
Ozellikle 1980’lerin ortalarma gelindiginde gelisen teknoloji ile fanlarin ellerindeki
anime videolarmma kendi altyazilarin1 ekleyebilir hale gelmesiyle — bundan 6nce ortak
izleme odalarinda anime igeriklerinin c¢evirileri basili bir kagittan sesli bir sekilde

okunmakta ya da dogrudan boyle bir dokiiman tizerinden takip edilmekteydi — “fansub”
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olarak adlandirilan fan altyazilar1 yayginlagmaya baslamigtir. Anime fanlarinin bu
icerikleri ana dillerinde izleme arzusu ile gelisen bu fan g¢evirisi akimi1 ayn1 zamanda
populer Japon seslendirme sanatgilarina yonelik bir fanlik olusumunu da beraberinde
getirmistir (Eng, 2012: 161).

Anime fandomunun ABD’deki popiilerligi bundan sonrasinda da hiz kesmeden devam
etmis ve 1985-1995 yillar1 arasinda anime izleyerek biiyiimiis olan bir¢ok geng tarafindan
universitelerde kurulan anime kliipleri yayginlik kazanmistir. Bu kliipler, hem anaakim
popiiler kiiltiiriin disinda kalan fanlarin birbirleriyle iletisime gegmesine onciiliikk etmis
hem de hala daha anaakim pazarda kisith sayida bulunan bu igeriklere farkli yollardan
ulasabilmek i¢in fanlarm ortak bir fon olusturabilmelerini saglamistir. Bu donemde ayn1
zamanda US Renditions ve Animeigo gibi anime dagitim sirketleri standart olan dublaj
yaymlar yerine Ingilizce altyazili eserleri ana dillerinde fanlar ile bulusturmaya
baslamistir. Universite vb. egitim kurumlarmin biinyesinde yer alan anime kuliipleri bu
sirketlerin lisansladig: eserlere de etkinlikleri kapsaminda yer vermis olmakla beraber,
cesitli baglantilar araciligiyla elde ettikleri lisans dis1 kasetlere ve hatta Hawaii’deki
Japon niifusuna 6zel televizyon yaymlarina bile bir sekilde ulasmay1 basararak her gecen

giin biiyiiyen bir icerik havuzu olusturmaktaydilar (Eng, 2012: 162).

Bu Kllpler, Amerikan medya fandomunun birgok etkinliklerini de benimsemisti, anime
ve benzeri medya iceriklerine yonelik bulusmalarin yani sira miizik ve parodi videolar1
olusturmak ve kendi fan kongrelerini diizenlemek gibi daha yaratici ve sanatsal
etkinliklere de vakit ayrilmaktaydi. Animenin ABD’de yayginlasmasi devam ederken
zaman icerisinde liseler biinyesinde de benzer kliiplerin kurulmasiyla ABD anime
fandomunun ve otaku kimligini benimsemis olup olmadiklar1 farketmeksizin otaku

kiiltiirliniin burada yer edinisi kesinlesmistir (Eng, 2012: 163).

Lakin anime fandomunun biiylimesi bu kadariyla smnirla kalmamistir ve internetin
sahneye ¢ikmasmin ardindan Amerikan bilim-kurgu medya fandomununkinden ¢ok
farkli olmayan bir sekilde erisim ve etkinliklerini ¢evrimici platformlara tasiyarak
fandomlarin kaynasmasma onlar da dahil olmustur. Aralarinda 6zellikle {iniversiteli
fanlarin basini ¢ektigi anime fanlar1 donemin internet teknolojilerinden yararlanmakta
son derece hizli davranmistir. Usenet gruplari, e-posta listeleri — unutmamak gerekir Ki

anime fandomu da tipk1 bilim kurgu medya fandomu gibi internet dncesinde birbirlerine
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posta yoluyla anime vb. icerikler gondermekteydi — ve medya paylasimi amaciyla
olusturduklar1 dosya transfer siteleri gibi ¢esitli teknolojik platformlar1 fanlik nesneleri
dogrultusunda sonuna kadar degerlendirmislerdir. Ornegin dosya transfer siteleri
iizerinden anime vb. medya igeriklerinin yani sira taranarak bu platformlara yiiklenmis
alakali kitap veya promosyon {iriinlerini de indirebilen fanlar, ayn1 zamanda bilgi verme
odaklt web siteleri de kurmuglardir. Anime fandomunun kalbini ise Usenet gruplarmin
olusturdugu sdylenebilir. Birbirleriyle iletisimlerini bu platform iizerinden yogun bir
sekilde gerceklestiren anime fandomu igerisinde son derece aktif olan, otaku kimligi ile
0zdeslesmis bir¢ok fan, kongrelerin ve anime kuliiplerinin organizasyonunda da etkin rol
oynamistir. Dahasi, ABD’deki heniiz toy bir anime ve manga lisanslama ve dagitim
endiistrisinin ilk iiyelerinden bazilar1 da bu fanlar arasinda yer almaktaydi (Eng, 2012:

164).

Diger batili lilkelerde animelerin televizyonlara yansimasi ise daha ¢ok cocuklara yonelik
icerikler iizerinden gerceklesmistir. ingiltere basta olmak iizere bazi1 Avrupa iilkelerinde
resmi kaynaklardan yaymlanan bu tarz animelerin 6zellikle fantastik kurgularda siddet
iceriklerine yer vermekten ¢ekinmemesi vb. durumlar, animelerin bu iilkelerde elestirisel
ve ¢ogu zaman oryantalist bir gozle degerlendirilmesine neden olmustur (Holmes, 2022;
Hernandez Perez vd., 2017; Odell ve Le Blanc, 2013). Dolayisiyla ABD’deki dagitim
sirketlerinin igerik kisitlamalarinda ve kimi zaman orijinal hikayeyi neredeyse tamamen
degistiren agir yerellestirme ve diizenlemelerinde oldugu gibi — 6rnegin Miyazaki’nin
Nausicaé of the Valley of the Wind (1984) eserinin ABD’de karakterler ve hikayesinde
yapilan degisiklikler yonetmenin uzun yillar filmlerinin ABD’de yaymlanmasina izin
vermemesine neden olmustur — diger Batili iilkelerde de resmi kaynaklarin ileri stirdiigii
animeler Japonya’daki igerik yelpazesinin ¢ok kiiciik bir boyutunu yansitmaktaydi. Bu
durumun dogrudan bir sonucu olarak batili fanlar Japonya’dan getirttikleri VHS
kasetlerini degis tokus ederek ve sonrasinda bunlara kendi altyazi ¢evirilerini ekleyerek
kendi aralarinda bir aligveris ag1 olusturmuslardir (Eng, 2012; Odell ve Le Blanc, 2013:
21).

Batida halen daha animasyona bir medyumdan ziyade ¢ocuklara yonelik bir igerik tiirii
olarak bakilmasindan da anlasilacagi ilizere, animelerin kimi zaman bu iilkelerde
cocuklara uygunsuz olarak nitelendirilmis olmasi da aslinda bu medyumun ve sahip

oldugu genis icerik c¢esitliliginin batili televizyonlarin alisilageldik icerikleriyle
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ortiismemesinden kaynaklanmistir. Nitekim Akira’nin batida elde ettigi biiyiik basarinin,
animenin bir medyum olarak etki ve potansiyelini gozler Oniine sermesiyle, batida
animeye olan yaklasim da degismeye baslamustir. Oyle ki Newitz (1994: 12), animeleri
Japonya’nin baslica kiiltiirel ihracat1 olarak nitelendirmis ve bunu miimkiin kilan batili
fanlarin goziinde animenin fantastik igeriklerine ragmen gergekei kalabilen yetigkinlere

yonelik yapisinin cazipligine dikkat ¢ekmistir (Newitz, 1994: 12).

“Anime araciliiyla Japonya, kiiresel kiiltiirel ekonomide giderek daha énemli bir
oyuncu haline geldi... Newsweek’in Japonca versiyonundaki 1997 tarihli bir kapak
haberinde de agik¢a belirttigi gibi, animenin erisim alani tiim diinyaya yayilmakta.
Anime rtinleri Kore ve Tayvan gibi Ulkelerin yani sira 1990’larin baginda ¢ocuk
animasyon dizisi Doraemon’un biiyiik bir hit haline geldigi Tayland gibi Giineydogu
Asya iilkelerinde de popiilerlik elde etmis durumda. Anime ayni zamanda Avrupa’y1
da etkisi altina almig bulunmakta: Akira’nin piyasaya siiriilmesinin ardindan en ¢ok
satan video oldugu Birlesik Krallik’tan, yerli olmayan kiiltiirel {iriinlere karsi
acgikligiyla taninmadigi halde 1990’larin ortalarinda haftada 30 saatten fazla Japon
cizgifilmleri yaymlamis olan Fransaya kadar. Amerika’da da, animenin popiilaritesi
son on yilda muazzam bir sekilde artis gosterdi. Birka¢ yi1l 6ncesine kadar sadece
bilim kurgu fanlar1 arasindaki kiigiik alt gruplarmn bildigi bir sey iken anime her
gegen giin anaakim igerisindeki en azindan marjinal olan bir nis haline gelmekte.
Bat1 kiiltiirline entegre olup olmayacagi hala daha tartigmali olan animenin,
anlagilacag1 {izere cazibesinin biiyiik bir parcasi Batili anaakimdan farkliliginda

yatmaktadir.” (Napier, 2005: 5-6).

Otaku kiiltiirtinlin bir diger 6nemli parcasi olan mangalar i¢in de benzer bir siiregten s6z
edilebilir. Anaakim medyadan zaten uzak kabul edilen Amerikan ¢izgi romanlari ve
bunlarin fanlari, toplumda bilim-kurgu ve medya fandomlari ile benzer bir konuma sahip
olmustur. Japonya’da otaku kiiltiirii kapsaminda yer alan iirlinlere yonelik fanligmm —
ozellikle Miyazaki cinayetlerini takip eden yillarda — s6z yerindeyse bir ‘hastalik’ olarak
nitelendirilmesine benzer bir sekilde Amerikan ¢izgi romanlar1 i¢in de hepsinin cinsel
icerikler igerdigi ya da sadece c¢ocuklar i¢in oldugu, sadece siiper kahraman
hikayelerinden ibaret oldugu veya genel olarak sanatsal bir yanlari olmayan gegici
hevesler olmas1 gibi toplumsal algilardan s6z edilebilir. Yine Japonya’da Miyazaki
cinayetlerini takip eden toplumsal stigmalarin bir benzeri Amerika’da da yasanmustir.
Ornegin Amerikan Senatosu 1950’lerden itibaren ¢ocuk yasta islenen suglari ve hos
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karsilanmayacak diger durumlar1 dogrudan ¢izgi romanlar ile bagdastirmis ve bu da ¢izgi
romanlarin toplumda hep olumsuz bir bakis agisiyla karsilanmasina sebebiyet vermistir.
Dolayisiyla Japon mangalarinin Amerikan ¢izgi roman saticilarmin raflarinda yerini
almasindan itibaren ‘egzotik’ yabanciliginin da bir getirisi olarak bu ve benzeri algilara

maruz kalmis oldugu sdylenebilir (Brenner, 2007: ix).

Tiim bu negatif algilara ragmen zamanla Amerikan medya kiiltliriinde kendine rahat bir
konum elde etmeyi basaran mangalarm fanlar1 da yine anime fandomu gibi tutkulu
okurlardan olusmaktaydi ve bu durum genel olarak gilinimiizde de gecerliligini
korumaktadir. Zaten birbiriyle olduk¢a yakindan baglantili medyumlar olduklar:
diisiiniildiigiinde anime ve manga fanlarinin biiyilik oranda birbirleriyle ortiistiiklerini de

unutmamak gerekmektedir.

“Tecriibelerime gore manga hayranlar1 zeki ve maceract bir topluluk. Bu okuyucular
mitoloji ve tarihi arastiriyor; olay orgisii, kostiim ve kiiltiirel 5Gneme sahip eylemlerin
ayrintilarin1 tartigtyor; Japonca okumayi, yazmayl ve konusmayl Ogreniyor;
Japonya'nin tapinaklarini ve hareketli sehirlerini ziyaret etmeyi arzuluyor ve okunan
her ciltte hikaye, yer ve donem hakkinda bilgi ariyorlar. Bilmedikleri her yeni
sembolii ya da referansi, genellikle diger hayranlarla goriiserek desifre ederek kendi
mizah anlayiglarmin neden Japonya'daki yazar ve okurlardan farkli oldugunu
anlamaya calistyorlar. Bu okurlar, gerek yiizeysel gerekse daha derin bir boyutta,
kiiresel bir kiiltiirde yastyor olmamiza ragmen halen daha kiltirler arasinda merak
uyandiran, eglendiren ve bunlar1 fark edenleri aydinlatan tutum farkliliklari

oldugunun bilincine kimseler.” (Brenner, 2007: xii).

Daha 6nce de deginildigi gibi Japonya’da ¢izgi roman kiiltiirii haftalik, aylik, ya da ii¢
aylik manga dergilerinde yayinlananan serilestirilmis eserler olarak siiregelmistir. Bu
eserlerin yayinlanan belli sayidaki boliimleri ise ciltlenerek kitap seklinde piyasaya
stiriilmektedir. Buna karsin ABD’deki ¢izgi romanlar ilk olarak 1930’larda M. C. Gaines
tarafindan ileri stiriilmiis olup, ilk donemlerde Japonya’dakine benzer bir formatta
serilestirilmis eserler olarak antolojiler seklinde yayimlanmistir. Ancak siiperkahraman
tirinin ABD ¢izgi roman piyasasi lizerinde hakimiyet elde etmesinin ardindan bu format
terkedilerek tamamlanmis hikayeler iceren antolojiler 6n plana ¢ikmaya baslamistir.
Serilestirilmis eserleri bu sekilde bir kenara birakan Amerikan ¢izgi roman kalturd

icerisindeki bu antolojilerden bazilar1 ise sadece popiiler tek bir karaktere odaklanan ayr1
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ayr1 hikayelere yer verir olmustur. “ABD’de bu tiir popiiler yaymlarm modelleri, Black
Mask gibi Amerikan kurgu dergileri, diger gizem ve dedektif kurgu dergileri ya da
Amazing ve Astounding gibi bilim-kurgu dergilerileriydi. Bu tarz ucuz kurgu dergileri
birbirleri ile tiirleri disinda bir baglantisi olmayan birbirlerinden farkli ve alakasiz
antolojilerden olusmaktaydi” (Couch, 2000). Dolayistyla manga yayin modelinin aksine
¢ogu zaman bu hikayeler yayinlandiklar1 dergi veya gazetenin tek bir sayisinda
okuyucular ile bulusup ardindan herhangi bir sekilde yeniden basilmaz ve ¢abucak
giindemden kaybolurdu. DC Comics’in bir arsiv serisi olusturmasindan itibaren bu durum
degismeye baslasa da (Couch, 2000). ABD’nin uzun zaman boyunca bu diizlemde
seyretmis olan ¢izgi roman yayincilik anlayisiin, bu i¢eriklerin nis bir hikaye araci olarak
goriilmesine yonelik toplumsal algiya katki sagladigini soylemek yanlis bir ifade
olmayacaktir. Dogal olarak mangalarin Amerikan kitapg¢ilarmin raflarimda yerini
almasmin ardindan karsilastigi stigmalarim, tipki bilim kurgu medya fandomu gibi ¢izgi
roman vb. iceriklere yonelik kiigiimseyici ya da otekilestirici toplumsal algilarla ayni

temele dayandigi sdylenebilir.

Ote yandan Avrupa ilkelerinde ¢izgi romanlarin gelisiminin ve akabinde Japon
mangalarmin popiilerlik elde edisinin daha farkl bir sekilde seyrettigi soylenebilir. Basta
Ingiltere, Fransa ve Belgika olmak iizere, ¢izgi roman piyasasi, yine Japonya’ya benzer
bir sekilde haftalik ¢izgi roman dergileri lizerinden yapilan yaymlar ile baglamistir. Bu
ilk Avrupa cizgi roman dergilerinin dagitimi dncelikle gazeteler ile beraber saglanmis ve
ardindan bagimsiz dergiler seklinde gelisen bu igeriklerin gazete bayiilerinde biitiin bir
hafta boyunca satislar1 ger¢eklestirilmistir. Avrupali ¢izgi roman eserlerinde de Amerikan
yaklasgimma benzer bir sekilde popiiler karakterlere odaklanan devamli hikayeler
goriilmektedir. Bunlar arasinda ayni zamanda Amerikan ¢izgi romanlarinin yeniden
basimlarina veya yerel imitasyonlarina da yer verilmistir. Lakin zamanla bu imitasyonlar
yerini Amerikan eserlerden daha popiiler hale gelmeye baslayan yerel eserlere birakmis
olup, bu eserlerin Japonyada’ki periyodik mangalarim cilt versiyonlar1 olan tankabonlar
gibi belli bir hikayenin tamamlanmis bdliimlerini igceren basili kitaplar1 da piyasaya
siiriiliir olmustur. Ingilizce’de “albiim” olarak adlandirilan bu ¢izgi roman eserler
ABD’deki esdegerlerine benzer bir sekilde “her yas grubu i¢in uygun” icerikler olarak
degerlendirilmis olup, siddet ve cinsel iceriklere — toplumda ¢ogu zaman aksi algilara
ragmen — az yer verilmesi sebebiyle ¢izgi romanlarin gogunlukla ¢ocuklara ya da genglere
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hitap ettigi diislincesini gli¢lendirmistir denilebilir. ABD, Avrupa ve Japonya’daki kimi
zaman degisen kimi zaman ise birbiriyle ortlisen bu ¢izgi roman yayin formatlarmin
birbirleriyle bir yakinsama elde ettigini dile getiren Couch, ¢izgi romanlarin zamanla
diinya genelinde uzun soluklu eser seklinde ve koleksiyonclura yonelik toplu
boliimlerinin ciltler halinde yaymlanmasiin piyasada etkin bir yayin formati haline

geldigine dikkat ¢ekmektedir (Couch, 2000).

Basta animeler olmak lizere anime ve manga iceriklerinin Batili anaakim medya ve
kiiltiirde karsilastiklar1 oryantalist ve kinayici bakis agilarinin daha 6nce de belirttigimiz
gibi Batili iilkelerde animasyon ve ¢izgi roman medyumlarmnin ¢ocuk/geng isi olmasi ve
Japonya’nin genel itibariyle bir “6teki” olarak goriilmesine yonelik olan bu ve benzeri

anlayiglardan kaynaklandigi1 da sdylenebilir (Holmes, 2022).

Genel olarak anime ve manganin Batida’ki durumu incelendiginde, ilk baslarda anaakim
medyanin fazla 6nemsemedigi, ancak belli bir grup okuyucu/izleyici kitlesi ve 6zellikle
bilim kurgu ve medya fandomlarinda yer alan bireyler arasinda kiiltleserek yavas yavas
mubhtelif fan topluluklarmin olugmasi ile popiilerliklerinin artisa gegtigi goriilmektedir
(Holmes, 2022; Brenner, 2007). Bu durum ise McCarthy’nin (2018) ifadesi ile
uluslardtesi bir bicimde gergeklesmistir. Ornegin animelerin yeni yeni bati
televizyonlarinda yaymlanmaya basladigi donemlerde, uluslararast medya fanlarinin bu

icerikler ile tanigmalar1 birbirleri araciligiyla olmustur:

“Ingiltere'deki ilk baslangicindan itibaren anime derin ve esasen ulusotesi olmustur
(Higbee ve Lim 2010). 1960'larda, 70'lerde ve 80'lerde Japon animasyonlart ile ilk
kez tamisan Ingiliz fanlarin neredeyse tamamu, bu iiriinleri televizyonda Ispanya,
Fransa, veya ABD'den gelen video kasetleriyle izlemistir. Ingiliz fanlar ilk
animelerini televizyonda izlemisseler de, bunlar genellikle 1969'da BBC'de
yayinlanan Marine Boy gibi Amerikan dublajli sovlar veya bazen 1986'da
yayinlanan Ulysses 31 gibi Japonlar ve denizasirt yayin icin ortak hazirlanan

yapimlar olmustur.” (McCarthy, 2018)

Anime manga vb. gibi medya ekosistemlerinde yer alan pek cok icerik tirii ve medya
platformu s6z konusudur ve bunlarm birbirleriyle etkilesimlerini miimkiin kilarak bugiin
medya endiistrisini oldugu konuma getiren baslica unsurlar arasinda katilimct kiiltiir
biinyesinde yogrulmus olan fan topluluklarmin katkismin gozardi edilemeyecek kadar

biiyliik oldugu soylenebilir. Dolayisiyla fan ve fandom kiiltiiriinlin medya endiistrisi
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iizerinde oynadig1 rolii anlayabilmek adina ilk olarak fandom i¢i etkinlik ve roller ele

alinacak ve bunlarin medya endiistrisi ile karsiliklr iligkisi incelenecektir.
1.8. Fan Rolleri, Etkinlikleri ve Fan Isgiicii

Fanlik olgusunun anaakim kiiltiir ve medyadaki yadirganan konumundan ¢alisma
boyunca siklikla bahsedildi, bu baglamda ayrica fandom kapsaminda ortaya ¢ikan gesitli
iceriklerin gerek kiiltiir elestirmenlerince gerekse de akademisyenlerce alelade ve bayagi
sonuglar veren ugraslar olarak goriilmesinin (Keen, 2007: 2-3) fan calismalarinin
olumsuz algilarla ¢evrelenmis yapisinin bir baska 6rnegi oldugu soylenebilir. Trebor
Scholz’iin editorliigiinii yaptig1 “Digital Labor: The Internet as Playground and Factory”
(2013) kitabinda yer alan ve Abigail De Kosnik’in kaleme aldig1 “Fandom as Free Labor”
bashkli calisma, fandomlarm Internet araciligi ile ortaya koydugu bu iiriinlerin bu
baglamda sadece sanatsal ve kiiltiirel degil, ayn1 zamanda bir “isgiicii” olarak degerine de

dikkat gcekmektedir (Scholz, 2013: 126).

Ozellikle son yillarda internet ortamlarmin gegirdigi degisim, kullanim alanlarindaki artis
ve bireylerin her tiirden teknolojik tiriin ve hizmetlere olan daha kolay erisimi géz 6niinde
bulunduruldugunda, ilk olusmaya basladig1 doneme kiyasla giiniimiizde devasa bir sosyo-
kiiltiirel olgu haline gelmis olan fandomlar biinyesinde iiretilen iceriklerin niceliginin
niteliklerinin 6niinde olmas1 kaginilmaz bir durumdur denilebilir. Nitekim ortaya konulan
irlinlerin sayilamayacak diizeydeki bollugu disiinildiigiinde, fanlik kimligi ile
O0zdeslememis bireyler ve gruplarin goziinde fan calismalarmin oldugundan daha da
degersizlestirilebildigi goriilmektedir. Bu baglamda fan etkinliklerinin ¢alismanin
oncesinde de bahsettigimiz yaratici ve sanatsal kiiltiirel yOnlerinin yani sira
arastrmacilarin “dijital isgilicii” kapsaminda ele aldig: iicretsiz fan isgiicli ile medya
endiistrisi basta olmak iizere eglence sektdriiniin bircok boyutunda etkili bir rol

oynadigindan soz edilebilir.

Dolayisiyla fandom olgusu ve kapsaminda yer alan her tiirli emek isteyen yaratici
etkinlik ve etkilesimin, karsilikli olarak birbirlerinden beslendikleri dev bir medya
ekosistemi yaratarak tezin basinda da {izerinde durulan tiiketici-iiriin iliski dongustnin
devamliligini sagladig1 sdylenebilir. Bu olgunun temelinde ise yine pasif tiiketici ile fan
arasindaki farklilik yatmaktadir. Kosnik, ¢aligmasinda fan etkinliklerinin bir tiir isgiicii

olarak betimlemeye yoOnelik olarak Jenkins gibi fandom arastrmacilarinin siklikla
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vurguladigi etkin ve {iretken tiiketicinin, pasif alicilik anlayisindaki tiiketicilerden fanlik
algis1 boyutunda ayrildigma dikkat ¢ekmektedir. Kosnik, bu amagcla oncelikle Dick
Hebdige’in “Subculture: The Meaning of Style” kitabinda ele aldigi, kuir ve genglik
altkiilterlerinde gozlemlenen ve anaakim kiiltiirde siradan goriilen nesnelerin altkiiltiir
iiyelerince birer “tarz gostergesine” doniistiiriilmesi olgusuna atifta bulunarak, bu sekilde
bir “fan nesnesi” olarak nitelendirilebilecek {iriinlerin etrafinda bir araya gelen “affinity”
yani “kisinin diger katilimcilarla olan ortak noktalar1 araciligiyla onlara kars1 hissettigi
benzesim” gruplarmin Hebdige’nin ifadesiyle fan nesnelerine “tekrar tekrar anlam
kazandiriglarinin” bu baglamdaki 6nemine dikkat ¢eker (Scholz, 2013: 128; Hebdige,
1979: 2-3):

“Benzesim gruplarinin, pazarda kolayca bulunabilen iiriinler olan bu “en siradan
nesneleri” 6zel kullanimlar1 ve yeniden baglamsallagtirmalar1 olmasaydi, nesneler
asla sembolik boyutlarii elde edemez ve “deger kaynaklar1”; yani, birden fazla
degere, farkli gruplar i¢in farkli degerler ifade eden bir niteligie sahip olamaz - 6zel
nesneler olamazlardi.” (Kosnik ed. Scholz, 2013:128)

Kosnik boylelikle fan isgiicii olarak adlandirilan olgunun anaakim kiiltiiriin uzaginda
kalan altkiiltiirler ¢ergcevesinde ifade ettigi sosyo-kiiltiirel degeri, Hebdige’in genglik
altkiirlerini sosyal normale yonelik “sembolik bir direnis” (Hebdige, 1979: 3) olarak
nitelendirmesinden yola ¢ikarak kavramsallastirmay1 amaglamistir. Bu baglamda fanlarin
fan nesnelerine bigtikleri deger ve bunlara anlam kazandirmaya, bunlardan anlamlar
edinmeye yonelik calismalarmin — aslinda direnis sergiledikleri sosyal normalin basinda
yer alan kapitalist isgiliciine hizmet etmekten kagamayarak (Gray vd., 2007: 93; Kosnik,
2013) — anaakim kiiltiiriin goziinde siradan kabul edilen fan nesnelerinin piyasa degerini
artirmakta oldugunu ve bdylelikle kapitalizm biinyesindeki ¢esitli sektdrlerin gelisiminde

etkin rol oynadiklarini ileri siirmektedir:

“Hebdige'in c¢alismasindan onlarca yil sonrasma kadar altkiiltiir ve hayran
caligmalarinda ortaya ¢ikmayan bir ironi, benzesim gruplarmin siradan seylere 6zel
anlamlar yiikleyerek aslinda bu seylerin piyasa degerini artirmasidir; baska bir
deyisle, altkiiltiirler nesneler iizerinde ¢aligarak onlar1 uyumsuz tutum ve
degerlerinin isaretleri haline getirirler, ancak ¢aligmalar1 nesnelere yeni bir deger ve
cekicilik kazandirir ve bu nedenle bilfiil bir reklam yapma sekli sayilabilirler.

Dolayisiyla en asi altkiiltiirlerin ¢aligmalar bile en 6nemli toplumsal normlardan biri
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olan kapitalist emek normuna uygundur: sermaye rejimi altinda yasayan herkes
triinleri tanitmak, satmak ve tiilketmek i¢in ¢aligmak zorundadir.” (Kosnik, 2013:
129)

Bu bilgiler 15181nda, bu basligi ele alirken yer verilecek olan fandomlar i¢i ¢esitli rol ve
etkinliklere, basta medya endiistrisi olmak {izere kapitalist diizen igerisinde iliskili
giiclerin fandom ve fanlik olgularina atadig1 etkin, ancak biiyiik oranda karsiliksiz isgiicii
rolii g6z 6niinde bulundurularak yaklasilmasi son derece dnemlidir. Dolayisiyla bu rol ve

etkinliklerin, piyasalar baglaminda edindikleri ¢caprasik degerler son derece ilgi ¢ekicidir.

Medya kapitalizmi olarak da adlandirabilecegimiz bir boyuta ulasmis olan endiistrideki
ticari yaklagimlar, en nihayetinde fanlarin saf tutku ve yaraticiliklarindan dogan
calismalarini da bir sermayeye doniistiirmeyi basarmistir. Bu duruma verilebilecek en i1yi
orneklerden biri video oyunlar1 kapsaminda karsimiza ¢ikar. Akilli telefon kullaniminin
ve mobil oyun uygulamalarmin artis1 beraberinde parasal kar amaci giiden somiirgeci
mikrohareket yaklagimini getirmistir. Bugiin telefonlara indirilebilecek her tiirden
uygulamada cesitli mikrohareketler araciligi ile sirketlerin bireylerden para koparmaya,
bir diger ifadeyle tek bir iirlinden olabilecek ¢ok kar etmeye ¢alistiklarini gézlemlemek
miimkiin. Bunun 6nce Japonya ve Cin son yillarda ise bat1 iilkelerine yayilan “gacha”
oyunlar1 boyutunda bambagka bir seviyeye ulastigi sdylenebilir. Gacha sdzciigii normalde
alisveris merkezlerinde veya ¢esitli magazalarda siklikla gordiiglimiiz cocuklara yonelik
bir oyuncak makinesine hitaben kullanilmaktadir. Bozuk para karsiliginda cam bir
kiirenin icerisinde gordiikleri herhangi bir oyuncagi (toplar, peluslar vb.) begenip onu
elde edene kadar tekrar tekrar denemelerine kisileri tesvik eden bu makineler de

~ .9

giiniimiizde “para tuzag1” olarak adlandirdigimiz ticari araglardan birini teskil etmektedir.

Gacha oyunlari ise bu fikir lizerine insa edilmis genellikle telefon lizerinden indirilebilen
mobil oyunlardir. Bu oyunlarin tiirleri degismekle birlikte, para kazanma yollar1 aynidir:
oyundaki farkli karakterleri elde etmek. Tipk: bir ¢cocugun ici renkli toplarla dolu bir
gacha makinesine istedigi renkteki topu elde edene kadar ebeveyninin ciizdanini
yagmalamas1 gibi gacha oyunlar1 da mikrohareketler aracilig: ile bireylere istedikleri
karakterleri elde edebilecekleri illiizyonunu sunmaktadir. Bu tarz oyunlarin biiyiik bir
cogunlugu dogrudan fan kiiltiirii ile yogrulmus bireylere hitap etmektedir. Zira gacha
oyunlarn ilgi cekmekteki baslica araclarindan biri karakterlerin kisilikleri, hikayeleri ve

birbirleri ile olan dinamikleridir. Ozellikle popiiler olan Arknights, Genshin Impact,
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Punishing Gray Raven vb. gacha oyunlar1 olduk¢a zengin bir hikaye evreni ve karakter
havuzuna sahiptir ve her turden oyuncunun ilgisini cekecek elementleri iglerinde
barindirirlar. Normalda “Free To Play (F2P)” yani oynamasi bedava olan bu gacha
oyunlarinin ana gelir kaynagi bahsi gecen mikrohareketlerdir. Ancak biiyiik sirketlerin
elinden ¢ikan ve tek defada ¢ok para 0deyerek elde edilebilecek oyunlarin aksine
gachalarin kesin bir bitis noktas1 bulunmamaktadir. Bu tarz oyunlar yillarca oynanilmasi
ve boylece fanlar1 kendine baglamasi i¢in siirekli icerik iiretmeye devam ederler. Boyle
uzun soluklu bir ticari kampanyanin siirdiiriilebilirliginde birincil rol ise elbette
fandomlara diismektedir. Fanlar yaptiklar1 sanatsal, kurgusal ve 6zgeci iceriklerle diger
fanlarin ilgilerini taze tutmakta bilingli veya bilingsiz sirketlere yardim etmektedir.
Sirketler ise akabinde fanlarin géniilden gelen bu emeklerini paraya ¢evirmenin kolay bir
yolunu bulmustur. Igerik iireticisi programlar1 g¢ercevesinde fanart ve videolarinin
olusturulmasi gibi ¢esitli yarigsmalar diizenleyen bu gacha sirketleri, kii¢iik ddiillere denk
gelen bir maliyet karsiliginda bir siirli yaratici fanin igerikleri ile — Genshin Impact gibi
acik diinya RPG ile gachay1 bir araya getirerek endiistride biiyiik yanki getirmis dev bir
proje icin ylzlerce, hatta belki daha fazla icerik Ureticisinden s6z edilebilir — kendilerine

bir reklam ortam saglamaktadir:
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" ANNUAL CREATOR COMPETITION
SUBMISSION: MAY. 13 ~ JUL 01

VIDEO MUsIC VISUAL ART  COSPLAY

Gorsel 1: Honkai Star Rail Adli Oyunun Diizenledigi Igerik Ureticisi Yarismasi

Kaynak: Hoyoverse tarafindan Honkai Star Rail oyuncularina gonderilen bilgilendirme maili.

Gorsel 1’de Genshin Impact’in yapimcis1t Hoyoverse sirketinin yeni gacha oyunlarindan
biri olan Honkai Star Rail i¢in diizenledikleri yillik igerik {ireticisi yarigmasi
gosterilmistir. Bu yarisma kapsaminda resim, video, cosplay vb. cesitli kategoriler
bulunmakta olup oylamalar1 ise diger fanlar yapmaktadir. Bu ve benzeri fan isgiiciinden
yararlanma Orneklerine oOzellikle gacha oyunlar1 kapsaminda siklikla rastlamak

mimkiindir?,

Fanlarm isgiicli ve adanmishiginin medya endustrisi iizerinde kendini gosterdigi bir diger
nokta ise orijinal icerikler Gzerindeki etkileridir. Fanlar sergiledikleri sira dis1 odak ve
cesitli bireysel becerileri dogrultusunda eser yapimcilarmin gézden kacirdigi veya
yanildig1 noktalar1 kolaylikla yakalayabilmekte ve yeri geldiginde hosnutsuzluklarmi
dogrudan sirketlere bildirmekten c¢ekinmemektedir. Fanlarm bu baglamda medya
endUstrisi tizerindeki etkisine bir 6rnek olarak yine agik diinya RPG ve gacha kirmasi
popller Genshin Impact oyunu verilebilir. Cin kaynakli olan bu oyun ¢ogu Asya tabanli

gacha oyununun aksine hem kendi iilkesi Cin’de hem de Asya, Avrupa ve Amerika’da

20 Odiil olarak kimilerine oyun ici materyal ve para birimleri kimilerine ise genellikle 5000-10.000 dolar
aras1 para odiilleri ya da iPad vb. elektronik araclar verilmektedir.
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simultane bir sekilde piyasaya siiriilmiistiir. Asil dili Cince olan oyun Ingilizce basta
olmak uzere Turkce de dahil pek ¢ok dilde kullanima hazirdir. Ancak asil dilinin Cince
olmas1 ve oyunun 6zellikle batili fanlar arasinda elde ettigi popiilerlik, Cince’yi anadili
veya ikinci bir dil olarak bilen fanlarmn da katkilarryla oyunun Ingilizce gevirilerinin genis
kapsamli bir “teftisine” yol agmistir. Bu baglamda fanlarin sikayetleri dogrultusunda

cevirisi degistirilen bir kisim dikkat ¢gekmektedir.

Koyu tenli kisilere kars1 kimi zaman rk¢iliga varan bazi tutumlar1 oldugu az ¢ok bilinen
Cinlilerin ileri stirdukleri iceriklerde genelde hep beyaz tenli karakterler yer alir. Ornegin
yine bir Cin sirketinin elinden ¢ikan ve yiizlerce karaktere sahip olan Arknights oyununda
da oldugu gibi gacha oyunlarmin biiylik bir cogunlugu koyu tenli karakterlere nadiren yer
vermektedir. Siyahi olarak nitelendirebilecegimiz karakterler ise yok denecek kadar
azdir. Dolayisiyla beklenmedik bir popiilarite patlamasiyla diinyanin dort bir yanina
yayilan Genshin Impact oyunun ilk siiriimiinde sadece bir koyu tenli karakter olmasi batili
fanlarin dikkatinden kagmamustir. Oyun igerisinde farkli bir uyruktan olup yabanci bir
ilkenin vatandasi olan bu karakterin profil sayfasindaki “egzotik” terimi ise biiytlik tepki
cekmistir. Bu tepkilere karsilik olarak Hoyoverse sirketi — o zaman i¢in ad1 Mihoyo idi —
Ingilizce ¢evirinin degistirilerek karakteri daha iyi bir 151kta yansitan yeni bir ¢eviriyi bir

slire sonra yeni bir yamayla oyuna eklemistir.
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Kaeya Kaeya
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)/ 5 Elemental Mastery 63 — & Elemental Mastery 147
% Max Stamina 240 & Max Stamina 232

ED Friendship @D Friendship

A thinker in the Knights of An accomplished swordsm:
ith a somewhat ind a strate m

Gorsel 2: Kaeya Adh Karakterin Profilindeki Degisim?!

Kaynak: Dogrudan Genshin Impact oyununun ilk ve son versiyonlarindan alinmig ekran goriintiileri

Egzotik ifadesinin bireylere karst kullanilmasi O6zellikle wkgilik karsiti  batil
yaklagimlarda bir tiir hakaret olarak algilanmaktadir. Kaeya karakterinin oyunun ilk
stiriimil ile yaymlanan profil sayfasinda farkli bir diyardan geldigini ifade etmek amaciyla
bu terimin kullanildig1 tahmin edilmektedir. Ancak erek kitlenin deger yargilari ve medya
iceriginden beklentileri goz Oniinde bulunduruldugunda bunun yerellestirme ekibi
tarafindan dikkat edilmis olmas1 gereken talihsiz bir hata oldugu asikardir. Yeni ceviriye
bakilacak olursa — daha ¢ok yerellestirme 6rnegi oldugu sdylenebilir — Kaeya’nin yabanci
uyruklu olmasmin “rumored to hail from beyond Mondstadt” ifadesi ile saglandigi
gorinmektedir. Bu durumun fanlarin ilgi ve beklentileri dogrultusunda olusturulmasi
gereken erek kitle profiline yonelik bir dikkatsizlik oldugu diisiintilecek olursa,
yerellestirme ekibinin ¢evirinin baglica kuramlarindan skopos kuramini es ge¢melerinin

bu yanlisa sebep oldugu sdylenebilir.

2L Sol resim eski, sag resim ise yeni geviriyi gostermektedir.
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1.8.1. Sanatsal/Yaratic I¢erik Tiirleri ve Ureticileri

Medya fandomunun bilim-kurgu fandomu gergevesinin digina tasmasini takip eden
yillarda ilk olarak Star Trek ve The Man from U.N.C.L.E. gibi televizyon dizilerinin
fandomlar1 kapsaminda ortaya ¢ikan fan art ve fan fiction etkinliklerinin fandom igi
sanatsal ve yaratici etkinliklerin basinda geldigi sdylenebilir. Kokleri 1930’lara dayanan
bilim-kurgu fandomunun daha ¢ok edebiyat {izerine olan yogunlagmasi ve bu baglamda
odaklandiklar1 konularin da elestirel analizler seklinde seyretmesi sebebiyle, basta Star
Trek fandomu olmak iizere karakter iligkileri ve motivasyonlar: kapsaminda hikayelere
duygusal yonden yaklasmak isteyen oOzellikle kadin fanlarin Onciiliiglindeki bu
etkinliklerin odak noktalar1 da klasik bilim-kurgu fanlarindan zamanla ayrilmaya
baslamistir (Coppa, 2006). MediaWest kongresinin sahneyi ¢ikisini takip eden donemde
ise, fanlar teknolojik yeniliklerin de araciligiyla olusturduklari fan videolarini bu
kongrelerin 6zel olarak ayrilmis video odalarinda birbirleriyle paylagsma imkani

bulmustur (Walker, 2008).

Fanlar ¢esitli fan nesneleri ¢evresinde bir araya gelerek olusturduklar1 Amator basin
birlerinin, fanzinler ve fan kongreleri ile olusturduklari ¢izim, hikdye ve miizik videolar1
gibi vidding calismalarini birbirleriyle paylastiklar1 yaratici bir paylasma kiiltiiriini
benimsemislerdir. internetin yayginlasmasi ile bu etkinlikler ve paylasma aliskanliklarini
dijital ortamlara tasima, farkli fandomlar ile iletisime gegerek birbirleri igin birer ilham
kaynagi olma imkani bulmalariyla ise fandom olgusunun kiiresel boyuta tagmmasi
gergceklesmistir. Fanlar Usenet gruplar1 ve mail listeleri ile bagladiklar1 bu iletisim ve
etkilesim agini sosyal medya sitelerinin yiikselisi ile daha biiyiik bir boyuta tagiyabilmis
ve boylelikle fan nesneleri ile ilgili gerek sanatsal gerekse analitik gonderilerini bu
ortamlarda paylasmaya, fan nesnelerine yonelik tartisma forumlar1 olusturmaya, ve yine
bu forumlar1 yaratici diisiince ve iriinlerinin birer disa vurumu olarak kullanmaya

baslamustir.

Medya fandomunun tarihgesi kisminda da tizerinde durulmus olunan fan art, fan fic, fan
videolar1 ve analizleri gibi fan etkinlikleri i¢in sosyal medya platfromlar1 disinda da web
siteleri hazirlama imkan1 bulan fanlar, ayn1 zamanda “cosplay” — Ingilizce kostim ve
oyun soOzciiklerinin bir birlesimi — etkinliklerini kongrelerden internet ortamlarmna

tastyarak, Photoshop vb. uygulamalar1 ustalikla kullanarak g¢esitli platformlarda
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paylasmay1 adet edinmislerdir. Cosplay etkinligi ayn1 zamanda fanlarin rol-yapma
gelenegi ile de yakindan iligkilidir. Bu rol-yapma etkinligi, Dungens and Dragons gibi
masaiistii oyunlarinda oyuncularin kendileri yarattiklar1 orijinal karakterleri ile kendi
hikayelerini olusturma, ya da bilgisayar oyunlarinda belli bir karakteri kontrol ederek
hikayeyi onun gozlnden, yani karakterin roliinii edinerek oynama gibi oyunculuk kilturi
ile yakindan iligkilidir. Cosplay kapsaminda ise fanlar fan nesneleri olan kaynaktaki
karakterlerin kostimlerini giyinerek — bu kosttimleri kendi imkanlari ile olusturabilir, ya
da hazir yapilmis kostiimleri satin alabilirler —, kaynak hikayedeki sahneleri diger
“cosplayer”lar ile yeniden yarattiklar1 ya da yine fan nesnelerinin kaynagindan
esinlenerek kendi sahnelerini betimledikleri rol-yapma etkinlikleri gerceklestirebilirler
(Thorn, 2004: 175-176).

Yine medya fandomunun tarih¢esinin ele alindigi boliimde Star Trek fanlarmin
onciiliigiinde 6n plana ¢ikmis olan fanficler, fan nesnesi olan hikdye evreni ve
karakterlerinin ¢evresinde gelistirilen fan kurgusu hikayeler seklinde karsimiza
cikmaktadir (Coppa, 2006). Fanlar basta bu kurgu hikayeler olmak {izere fanart
kapsaminda da kaynak metne yonelik farkl fikir ve yorumlarin ¢esitli igerikler yoluyla
ifade edebilmektedir. Fanlar, bu tarz sanatsal disa vurumlar1 kullanarak, tipk1 Star Trek
fanlar1 kadmlarin kaynak hikaye ile ilgili hayal kirikliklarmi kendi 6zgiin hikayelerinde
sil bastan insa ettikleri temellerle yeniden kurgulamasi gibi, fan nesnelerine durmaksizin
yeni anlamlar yiklemekte ve fan nesnelerini tekrar tekrar yeniden yorumlamaktadir
(Kosnik, 2013; Hills, 2017; Jenkins, 1992). Jenkins, fanlarin fan nesneleri ile olan
iliskinin — bu baglamda yine 6zellikle anlat1 fanlar1 6n plana ¢ikmaktadir — duygusal
boyuttaki ¢ok yonliiliigline dikkat ¢ekerek, bu nesneler icin harcadiklar1 enerji ve emegi
hem bir hayranlik ile karigik sevgi hem de kaynak eserin eksikliklerine yonelik hayal
kirikliklarindan dogan bir hosnutsuzlukla iligskilendirmektedir. Dolayisiyla Jenkins’e gore
fanlarin medya ile olan aktif etkilesimlerinin, bu iki karmasik duygunun giidiiledigi
yaratict ve hayalperest bir kimligin triinii oldugu sdylenebilir: “Popiiler anlatilar
genellikle tatmin etmedigi i¢in, hayranlar onlarla miicadele etmeli, kendilerine ve
baskalarina orijinal eserlerdeki gerceklesmemis olasiliklar1 ifade etmeye ¢alismalidir.
Metinler biiyiilemeye devam ettigi i¢in, hayranlar onlar1 dikkatlerinden uzaklastiramaz,
aksine onlar1 kendi ¢ikarlar1 i¢in kurtarmanin yollarini bulmaya ¢alismalidir” (Jenkins,
1992: 23).
94



Kosnik, fanlarm fan icerikleri tiretmeye yonelik bu karmasik dogali motivasyonlarini ve
bu olgunun fan etkinlikleri ve fan iggiicii boyutunda ifade ettigi onemi vurgulamak

amactyla Jenkins’in sozlerine biitiinleyici bir yorum getirmektedir:

“Jenkins, fanlarin ilgi duyduklari nesnelere karsi hissettikleri igsel duygusal
catigmanin- hem hayranlik hem de hayal kirikligi, sevgi ve nefret- fanlari bu tirtinler
tizerinde galigmaya ittigini anlatir. Jenkins'in gézlemlerine gore, medya fanlari, bir
metnin kendi versiyonunu, olmasini istedikleri metni, ihtiya¢larina en iyi sekilde
hizmet eden metni yaratmanin bir yolu olarak fan kurgulari ve fan yorumlar1 yaziyor,
sanat, miizik ve videolar yapiyorlar. Jenkins'ten fan emeginin genellikle
kisisellestirme isi oldugunu, kitlesel olarak iiretilen seylerin bireylerin 6zel ve
kendine 0Ozgli arzu ve isteklerine hizmet eden seylere donistirildigini
Ogreniyoruz... Ayrica fanligin baglilik olmadigini, daha dogrusu sadece baglilik
degil, ayn1 zamanda diismanlik oldugunu ve fanlarmm bu seylerin olmalarini
istedikleri sekle biirlinmelerini saglamak i¢in emek vermeleri, yani liriinlere zaman,
dikkat, yaraticilik, akil ve enerji adama geregi hissettiklerini de 6greniyoruz.”

(Kosnik, 2013: 132)

Bu baglamda Hebdige’in (2006: 84), fanlarin siradan nesneleri ya da kendi ifadesiyle
“hammaddeleri,” fanlik kimlikleri kapsaminda ihtiyaglarmi gidermek amaciyla 6zgiin
kiiltiirel degerlere hizmet eden iiriinlere doniistirme egilimi ile ilgili ileri siirdiigl
diisiincenin, fanlar1 topluluklar olusturma, bu topluluklar1 etkin kilacak iiriinler iiretme ve
boylelikle bir iletisim ve etkilesim ag1 kurmaya sevk eden motivasyonlarini agiklayici bir
temele dayandigi soylenebilir. Ciinkii tipki Jenkins’in “Textual Poachers” basta olmak
tizere ¢aligmalarinda siklikla {izerinde durdugu gibi, fanlar icin fan nesnelerinin tam
anlamiyla tatmin edici bir kaynak sunmasi gibi bir ihtimal s6z konusu degildir. Fanlar
ortaya koyduklar1 sanatsal ve yaratici igerikleri ile fan nesnelerini durmaksizin
irdelemekte ve daha dnce de bahsini ettigimiz gibi anlatilardaki bosluklar1 doldurmak i¢in
saf arzularmdan dogan karsiliksiz, fakat yalnizca kendilerini ve kendileriyle ayni
konumdaki diger fanlar1 g6z oniinde bulunduran bir emek sarfetmektedir. Bunun baslica
sebebi ise, elbette yine fanlarin fan nesnelerine besledikleri sevgi ve bu nesnelerin
yapimcilarindan kaynakl gordiikleri kusurlu yaklagimlarin yol agtig1 anlat1 eksikliklerine

karsin hissettikleri hayal kirikliginin bir karigimi olan ¢eliskili duygulardir:
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“Fanlar bir nesnenin dogru yanlarini 6vmeye, yanlis yanlarini géstermeye ve o
nesnenin gelistirilmesi i¢in ¢dziimler ve yeni yonler 6nermeye heveslidirler ¢iinkii
nesneyi tamamlayan ve miilkemmellestiren seyin fandom oldugunu diisiiniirler.
Nesne hayranla ilgilidir. Nesneye kendini adayan fan degildir, nesne fanin
ihtiyaglarina hizmet eder ve baglangigta bunu ¢ok iyi yapmaz; fan, nesneyi kendi
isteklerine daha iyi uyacak sekilde 6zellestirmek igin nesneye emek harcamalidir.”
(Kosnik, 2013: 133)

Fanlar, basta fan nesneleri olan hikayeleri yeniden kurguladiklar1 fanfic calismalar1 ve
yine benzer algilarla ortaya koyduklar1 fanartlar, fan videolar1, miizikler, hikaye evreni,
karakterleri ve bunlarin birbirleriyle olan iligkilerini ¢esitli yonleriyle ele alan diger
yaratic1 gonderiler ile, internetin sagladigi goriiniirliik ve erisilebilirligi en {ist diizeyde
kullanarak fan nesneleri olan muhtelif eserlerin oldugundan ¢ok daha baska sekillere
biirtinebilmesini miimkiin kilmaktadirlar. Jenkins, editorliigiinii Brode ve Deyneka’nin
yaptig1 “Myth, Media, and Culture in Star Wars: An Anthology” bashkli derlemede
paylastig1 “Quentin Tarantino’s Star Wars?: Digital Cinema, Media Convergence, and
Participatory Culture” calismasinda, bir fanin fandoma yonelik duygu ve diisiincelerini
paylastig1 su ifadeye yer vermektedir:
“Fandom hakkinda sevdigim sey, karakterlerimizi tekrar tekrar yaratmak icin
kendimize tamdigimiz 6zgiirliik. Fanfic nadiren hareketsiz kalir. Yasayan, evrim
geciren bir sey gibi, kendi hayatina biiriiniiyor, bir hikdye digerinin iizerine insa
ediliyor, her yazarm gercekligi digerininkinden sekiyor ve hatta belki de yepyeni bir
yaratim olusturmak igin bir araya geliyor.” (Jenkins, 2012: 156-157)

Fanlar bu tarz ¢aligmalarinda hikayenin kanonundan saparak, ya da onun iizerine farkl
hikaye ve olay orgiileri insa ederek, karakterleri kaynak eserde bulunmayan ¢esitli konum
ve durumlarda ve anlatiya yonelik kendi yorumlar1 dogrultusunda yeniden
canlandirmaktadir. Fanart ve fan videolar1 vb. diger sanatsal ve yaratici fan igerikleri de
ayni sekilde yine fanlarin yeniden yorumlanmis anlatilarini igerebilmektedir — fanlar
kaynagin kanonundan ayrilan fikirlerini kimi zaman bu baglamda “headcanon” olarak
adlandirirlar. — Fanlar ayrica “edit” olarak isimlendirilen, dahil olduklar1 fandomun
karakterleri veya evrenine dair lore pargalarini, kaynaktan veya fanartlardan edindikleri

gorsel 0geleri kullanarak yeni resimler olusturmak i¢in kullanmakta ve bunlari Tumblr,
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Pinterest, Twitter, Instagram, Reddit vb. diger sosyal medya platformlarinda iligkili

etiketlerle paylastiklar: gonderiler olusturmaktadir (Fandom, 2023).

Bir onceki baslikta da ele almis oldugumuz, hikdye evrenine dair irili ufakli her tiirden
bilgi kirintisini ifade eden lore olgusuna yonelik derlemeler, analizler ve yorumlamalarini
Youtube gibi video tabanli siteler de dahil olmak iizere c¢esitli sosyal medya
platformlarinda takipgileri olan diger fanlarla kaynak nesneleri hikaye ile ilgili detayl
teorilerini, analizlerini ve yorumlarmi paylasan igerik tireticileri de bu baglamda iligkili

fandomlarinda 6n plana ¢ikmaktadir.

Ozetle, fanlarin dijital veya geleneksel yollarla iirettikleri resimlerden, sosyal medyada
veya Archive of Our Own gibi fanfic paylasma sitelerinde yayinladiklar1 6zgiin kurgu
hikayelerden, miizikli veya miiziksiz, dikkat c¢ekmek istedikleri anlati ydnlerini
vurguladiklar1 videolardan ve yine fan nesnelerini derinlemesine inceledikleri analizler
seklinde seyreden gonderilerden, fandomun sanatsal ve yaratici icerik iiretme egilimi

kapsaminda s6z etmek miimkiindiir.
1.8.2. Ozgeci Icerik Tiirleri ve Ureticileri

Coppa (2006)’nin “A Brief History of Media Fandom” c¢aligmas1 boyunca irdelemis
oldugu medya fandomunun tarihgesi ve bu siire¢ icerisinde gelisen fanlik olgulari
diisiiniildiigiinde, bunlarin yaygin bir altkiiltiir haline gelmesinde etkili olan kilit bireyler
gbze c¢arpmaktadir. Bilim-kurgu edebiyat fanlarinin kullplerinde kendini gostererek
okurlar, yazarlar ve hikayeler arasinda birbirinden beslenen dongiilerin ilk 6rneklerinden
birini teskil eden bilim-kurgu fan ve yazarlarn — ya da fan-yazarlar olarak
adlandirabilecegimiz fanlik kimliklerinin temeli {izerine bir kariyer insa etmis isimler —
ve bunlar1 takip eden medya fandomu boyutundaki fan kiiltiirlerinin kuruculari olarak 6ne
c¢ikan bir¢cok kadm fanlar, fandom yapisinin biiyiimesinde son derece etkin ve dnemli bir

rol oynamustir.

Fanlarin her tiirden yaratici igeriklerinin fandomun diger tiyelerine ulastirmalarinda etkili
olan fanzinler, amator basin birlikleri, posta aglar1 ve internetin yaygmlagmasmi takip
eden donemde kullanimi siklasan mail listeleri, Usenet gruplar1 vb. diger sanal
topluluklar, Web 2.0. ve beraberinde getirdigi dijital erisilebilirlik dncesine kadar fanlara

arzuladiklar1 icerikleri ulastirmakta aracilik gorevini {istlenen c¢esitli moderatorler,
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organizatdrler vb. aktif ve nitelikli fanlarin 6zgeci ¢abalar1 sayesinde hayat bulmustur.
Dijital araglarin internet cagmin etki alanmnin genislemesi sonucu teknik bilgi ve
nitelikten yoksun halkin da rahatlikla ulagabilecegi, kullanabilecegi ve fanlik kimlikleri
cergevesinde degerlendirebilecegi bir noktaya geldigi giiniimiizde bile bu tarz aktif ve
nitelikli fanlarin muhtelif fandomlarin1 pek ¢ok acidan besledigi, iyilestirdigi ve
boylelikle bu fandomlarin siirdiiriilebilirligine gérmezden gelinemeyecek boyutlarda

katkilar sagladiklar1 sdylenebilir.

Bugiin Gerek Archive of Our Own ve Fanfiction.net gibi fanfic barndirma hizmeti
saglayicis1 web siteleri, gerekse kaynak eserlere erisim kolaylig1 saglayan — kimi zaman
yasadisi olabilen ancak ayni zamanda artik erisimi olmayan iriinlerin devamliliginda
etkili olan — torrent gibi ucgtan uca dosya paylasimini miimkiin kilan iletisim protokolleri
vb. arsiv tarzi platformlar, cogunlukla bir karsilik beklemeden sahip olduklar1 kaynaklari

digerleriyle paylasmak isteyen fanlar araciligiyla varligini siirdiirmektedir.

Bunlarin yani sira fan topluluklarinin bir araya gelmesinde, ve gerek sesli, gerek
goriintiilii gerekse yazi yoluyla iletisim ve etkilesim kurmalarinda islevselligi ile 6n plana
cikan Ozellikle Discord gibi platformlar, bu ortamlarin diizen ve giivenilirliginin
korunmasi, etkilesim ve igerik paylasimmi artirmaya yonelik etkinliklerin organize
edilmesi ve genel olarak fanlarin arzuladiklar1 her tiirden bilgisel, duyusal ve sanatsal
iceriklere ulagsmalarmin saglanmasi i¢in 6zverili bir isgiicli sergileyen moderatorlere

ihtiya¢ duymaktadir.

Discord ve Reddit gibi spesifik fan topluluklar1 olusturmay1 miimkiin kilan sosyal medya
araclarinin yani sira, Twitter, Tumblr ve Instagram gibi — Instagram’in resim paylasmaya
yonelik dogas1 sebebiyle buralarda bilgisel paylasim yapan fanlarin ¢aligmalar1 sik sik
editlerden ve diger yaratic1 6gelerden olusan ekstra emek ve enerji harcadiklari igerikler
seklinde olabilmektedir — platformlar1 iliskili haber ve bilgileri fanlarla paylagsmak
amaciyla kullanan bir veya daha fazla kisinin yOnettigi sosyal medya hesaplar1 da
fandomlarin aktif ortamlara biirlinmesinde etkin rol oynamaktadir. Bu hesaplar kimi
zaman bir medya {riiniine dair gesitli haberler paylasabilir, ya da 06zellikle oyun
fandomlarinda siklikla rastlanildig1 tizere oyuna dair dgretici rehberler hazirlayabilir. Bu
tarz, oyunlarda basarili olmaya yonelik stratejilere fandom igerisinde “theorycraft”, bu

stratejileri lireten ve paylaganlara ise “theorycrafter” adi1 verilmektedir (Nardi, 2010: 137).
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Giliniimiizde basta oyun fandomu olmak tizere 6n plana ¢ikan bir diger fan etkinligi ve
rolii ise ozellikle Twitch platformunda gerceklestirilen yayimcilik rnekleridir. Platform,
Ozellikle e-spor turnuvalari, bireysel oyuncularin yayinlari ve yine oyun odakli olan ¢esitli
sohbet programlarina — bu platformun da Youtube gibi herkesin erisimine agik oldugunu
belirtmek gerek — ev sahipligi yapmaktadir (Miller, 2011). Twitch 2015 itibariyle
oyunlara yonelik igeriklerin yani sira “Yaraticilik” baslig1 altinda sanatsal ve yaratici
caligmalarin yapim aninda izleyiciler ile bulusturulmasini miimkiin kilan, internette kimi
zaman “sergi videolar1” seklinde de ifade edilebilen yaymlara da platformunda yer

vermeye baslamistir (Machkovech, 2015).

Bu ve benzeri internet ortamlarmin kaynaklara ve topluluklara sagladigi sinirsiz erigim
olanagi, fandomlar1 aktif tutan igerik iireticilerinin de ara¢ ve imkanlarini1 genisletmekte
ve boylelikle diger fanlarla ¢ok daha siki ve devamli bir iletisim icerisinde olmalarini
miimkiin kilmaktadir. Dolayisiyla fan kiiltiiriiniin ilk sekil almaya basladig1 donemden bu
yana, fandomlarm Internet ¢aginin kaginilmaz bir getirisi seklinde daha once hig
olmadiklar1 kadar aktif bir yapiya biirtindiikleri, ancak bu yapinin ayakta durmasinda
etkili unsurlar arasinda yine istekli, tutkulu ve nitelikli kilit fanlarin oynadigi roliin goz

ard1 edilemeyecegi sdylenebilir.

Medya fandomunun anlat1 fandomlar1 kapsamindaki etkinlik alaninin genislemesinde ve
fan nesnelerinin kiiltiirlerdtesi bir boyuta taginarak fan kiiltiirliniin evrensel bir alt kiiltiir
olarak yayginlagsmasinda etkili olmus bir diger fan etkinligi ve rolii ise fan gevirileri ve
fan ¢evirmenlerdir. Fanlik algisinin ve beraberinde getirdigi medya tiikketimi anlayisimin
uluslararasi bir olguya doniismesinde, ilk olarak anime ve manga fandomlar1 blinyesinde
tiiremis olan fan cevirilerinin son derece O6nemli bir basamak oldugunu sdylemek

mimkdndur.

Fandom Kkiiltiiriiniin evrensel bir furyaya doniismesi ile kapitalist diizenin besiginde
devasa bir ekonomiye evrilen medya tliretim ve tiiketimi, her zaman maksimum kar amaci1
giiden ticari sirketlerin, fanlarin isgiliclinden birgok boyutta istifade ettigi somiirgeci
yaklasimlar1 ¢ercevesinde yeniden sekillenmistir. Medya {ireticilerinin fan topluluklari ve
sergiledikleri isgiicline yonelik bu tutumlarinin fandom kiiltiiriiniin her alanina sirayet

ettigi glinlimiizde, fanlarm bu endiistri ile olan caprasik iliskisini tiim ydnleriyle ortaya
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koymak, fan ¢evirilerinin sektorler lizerindeki etkisini agiga ¢ikarmak noktasinda biiyiik

oneme sahiptir?2,

22 Fandom ve eglence sektorii/medya endiistrisi iligkisi fan gevirileri boliimii kapsaminda ele alacak, bu
baglamda fan gevirilerinin yarattig1 etkinin daha temel bir boyutta anlagilabilmesi i¢in endiistrinin fan
isgliciinden faydalanma modelleri — her fan etkinliginin rolii ayr1 ayr1 géz 6niinde bulundurularak — detayli
bir sekilde incelenecektir.
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BOLUM 2: FAN CEVIRILERI
2.1. Fan Cevirilerinin Tanimi

Web 2.0’1n yiikselisi ile basta sosyal medya olmak iizere web tabanli teknolojilerin
kiiresel iletisimi tasidig1 zirve, popiiler kiiltiir anlayisinin yaygmlagmasi ve bunun
beraberinde getirdigi medya igeriklerinin hizla artan iiretim ve tiikketimi, fan ¢evirileri
denilen olgunun biiyiiyiisiinii kagmilmaz kilmistir. Ozellikle sosyal medyanmn, yapimci
ile tiiketici arasindaki iligkiyi bulaniklastiran ve sinirlarini yeniden belirleyen yondeki
gelisimi, fandom i¢i etkinlikleri ve fanlarin salt tiiketici boyutundaki kimliklerini
degistirerek fanlara tiikettikleri medya icerikleri tizerinde daha 6nce hi¢ goriilmemis bir
s0z hakki ve kontrol gilicii saglamistir (Guo, 2020: 199). Bu kullanici/tiiketici
Ozgiirligliniin  katilimcr kiiltiir yaklasimiyla birlesmesi ve teknolojik yeniliklerin
sagladig1 imkanlar, fan igerik cesitlerinin ve etki alanlarinin “kullanici-tiirevli igerikler”
(Krumm vd, 2008: 10) kavrami kapsaminda 6n plana ¢ikmasini saglamistir. O’Hagan, bu
baglamda kullanici-tiirevli igeriklerin ¢evirilerine dikkat g¢ekerek “kullanici-tUrevli
ceviri” (KTC) kavramini ileri siirmekte ve fan ¢evirilerinin de bu ¢at1 altinda yer alan bir

tiir fan isgiicii olduguna dikkat ¢ekmektedir (O’Hagan: 2009: 99).

Fan ¢evirileri, genellikle ¢eviri egitimi almis olmayan, ancak ¢evirisini gerekli bulduklar1
bir fan nesnesine karsi hissettikleri giliclii bir baglilik dogrultusunda hareket eden fan
kimlikli medya tiiketicilerinin birer iirlinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu fanlarin
calismalarinin neredeyse tamami goniilliiliik esasina dayali olup, dizi, film, ¢izgi roman

vb. gorsel isitsel anlatilara duyduklar1 yogun ilgi ve alakanin birer liriiniidiirler (Pérez-

Gonzalez, 2014: 308).

O’Hagan, KTC’nin “yeni teknolojik ortamlar, egitimsiz internet kalabaliginin teknik
yetkinligini, tiir bilgisini ve benzersiz bagliligmi ¢evirmenler olarak ortaya ¢ikardikca
ceviri ve yerellestirme meslegini derinden etkileyebilecegini” (2009: 94) belirtmekte ve

bu olusumu meydana getiren kilit unsurlar1 asagidaki gibi siralamaktadir (2009: 100-
101):
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e “Teknolojik araglar sayesinde gorev gruplarimin projeleri is akisi ve zaman®
yonetimi bakimindan profesyonel ¢alismalarla mukayese edilebilir bir sekilde
tamamladig is birligi ortamlaridir.

e Yasal konumlarindaki belirsizlige ragmen fan cevirilerine telif hakki sahipleri
tarafindan c¢ogunlukla g6z yumulmaktadir. Bunun sebeplerinden biri fan
yapimlarinin, kaynak tiriinii daha genis bir hedef dil kitlesine {icretsiz bir sekilde
tanitabilmesi/reklamini yapabilmesidir.

e Fan cevirmenleri herhangi bir geri 6deme beklemeden ceviri projeleri
tstlenmektedir ve bu da glcll bir motivasyon faktoriniin gostergesidir.

e Fanlarin sahip oldugu alan bilgisinin bazi durumlarda ceviri egitimi yoniindeki
eksikliklerini giderdigi sdylenebilir.”

O’Hagan’m ortaya koydugu bu betimleyici unsurlar, genel olarak fan ¢evirilerinin tanim,
amag, yontem ve potansiyeli iizerinde durmaktadir. Bu bolim kapsaminda fan
cevirilerinin tanim ve tarih¢esinin ardindan bu 0Ozglin nitelikleri g6z Oniinde
bulundurularak c¢eviri alanindaki konumu caligmanin arastirma sorular1 baglaminda

incelenmeye ¢alisilacaktir.
2.2. Kullamei-Turevli Ceviriler

Fan cevirilerinin yapisal temelleri, fandom etkinlikleri boyutunda da dikkat ¢ekmis
oldugumuz kullanici-tiirevli igeriklere dayanmaktadir. Fanlik olgusunun disinda da yine
goniilliik esastyla isleyen bircok kullanici-tiirevli icerikten (KTI) ve O’Hagan’in
ifadesiyle bunlar arasinda 6nemli bir yere sahip olan kullanici-turevli ¢evirilerden (KTC)
bahsedilebilir (Perrino, 2009; O’Hagan, 2015). Flew (2008: 35), internetin kendisini de
bir KTI 6rnegi olarak nitelendirmekte oldugundan, bu baglamda internetin ve beraberinde
getirdigi cesitli ara¢c ve teknolojilerin katilimer kiiltiir algis1 cevresinde gelistigi ve
stirdiiriilebilirliginin saglandig1 sdylenebilir. Dolayisiyla fan ¢evirilerinin de i¢ine dahil

oldugu her tiirden KTC 6rnegi birer katilimcr kiiltiir galigmasi sayilabilir. O’Hagan’in da

23 O’Hagan 2008 yilli galigmasmdan alintiladig: iliskili bir dipnotta fan gevirilerinin TV anime boliimleri
i¢in Japonya’da yaymlanmalarindan bir ya da iki giin sonra, bir manga béliimiiniin scanlation (tara-geviri?
gorgiiler) ise ayn1 giin i¢erisinde ¢iktigini belirtir. Buna kiyasla son yillardaki anime ve manga boliimlerinin
cevirileri fansub ve fanscanlation gruplari tarafindan genellikle birka¢ saat igerisinde paylasilir hale
gelmistir. Bu siire boliimleri Japonca yerine ingilizce cevirilerinden ¢eviren Tiirk fansub gruplari gibi diger
dillere geviri yapan fansublarda dogal olarak daha uzundur.
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vurguladig1 gibi, gerek katilimer kiiltiir eserleri, gerekse bu ¢ergevede olusturulan KTI
caligmalari, bugiin sosyo-kiiltiirel agidan edinmis olduklar1 noktaya internetin sagladigi
genis capli erisim alan1 sayesinde gelmistir. O’Hagan bu baglamda Time dergisinin 2006
yilinda, yilin insan1 olarak okuyucularini gdstererek, “Sen. Evet, sen. Bilgi Cagini sen
kontrol ediyorsun” ifadesini igeren kapak bashgina dikkat g¢ekmektedir. Medya
aragtirmacilarinin da siklikla vurguladigi gibi kullanici/tiiketici ile {iretici rollerini ayni
anda iistlenen “prosumer” kimlikli bir bagka ifadeyle “iireten-tiiketici” bireylerin medya,
bilgi ve internet ¢agi lizerinde hatir1 sayilir bir kontrol giiciine sahip olduklarmi sdylemek
miimkiindiir. Dolayisiyla fan ¢evirileri basta olmak tizere ¢esitli KTC 6rneklerinin de bu
kapsamda g6z ard1 edilemeyecek bir olgu haline geldigi ortadir. Nitekim O’Hagan’in da
“Evolution of User-generated Translations: Fansubs, Translation Hacking and
Crowdsourcing” caligmasi ile ortaya koymak istedigi gibi, "Kiiresel elektronik iletisim,
kullanicilarin kolektif zekasini ya da internet kalabaligini tamamen yeni bir sekilde
kullanarak en iyi senaryoda 'kalabaliklarm bilgeligini' olusturdukg¢a ¢eviri, kullanicilarin

artan kontrolii altina girmektedir." (Surowiecki, 2004 akt. O’Hagan, 2015: 97).

Flew (2008: 35-35) KTi’nin tanimini "yeni medya igeriginin hem iyilestiricileri [orijinal
vurgu] hem de dogrudan tireticileri olarak kullanicilarin dijital medya alanlarinda yeni
biiyiik 6lcekli katilim bicimlerine dahil olma bigimleri" seklinde ifade etmektedir.

O’Hagan ise bu tanimdan yola ¢ikarak ileri siirdiigii KTC kavramii sdyle ele almaktadir:

“Kullanic tiirevli ¢eviri” (KTC) terimini.... dijital medya alanlarinda 6zgiir kullanict
katilimina dayali olarak gerceklestirilen ve Cevirinin belirtilmemis, kendi kendini
secen bireyler tarafindan iistlenildigi genis bir Ceviri yelpazesini ifade etmek icin
kullaniyorum. Dolayisiyla KTC'deki kullanici, goniillii olarak dilsel olarak
erisilemeyen trtinlerin “dlzelticisi” ve belirli bir medya igerigi ya da tiiriiniin yan1
sira sOz konusu dile iligkin bilgisi temelinde, konuya duydugu biiyiik ilginin de
tesvikiyle Cevirinin “dogrudan iireticisi” olarak hareket eden kisidir.” (O'Hagan,
2015: 97).

Bu baglamda O’Hagan yine bir bagka caligmaya, DePalma ve Kelly (2008)’nin
“Translation of, for, and by the People: How User-Translated Content Projects Work in
Real Life” eserine atifta bulunmakta ve yazarlarin CT? olarak nitelendirdigi kavram

ticlemesine dikkat ¢ekmektedir. “Community translation”, “collaborative technology and

processes” ve ‘“crowdsourcing” seklinde ac¢imlanabilecek katilimcilik anlayisindan
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tiiremis benzer kavramlar1 ifade eden CT3, giiniimiizde, O’Hagan’m “bireyler tarafindan
yine bireyler i¢in olusturulan ¢eviriler” seklinde ifade ettigi biitlinciil bir olguya
evrilmistir. O’Hagan bu baglamda, bahsi gecen ¢eviri olusumunun ortaya ¢ikmasinda
etkili olan ve popiiler sosyal medya platformlarinin 6nciiliigiinde yaygimlasan sosyal
aglarm, “insanlarin dogasinda bulunan sosyallesme ve etkilesim kurma egilimlerini”,

cesitli alanlarda iiretimi kolaylastiran bir arag olarak gordiigiine dikkat ¢eker.

Bir diger ifadeyle Internetin sagladigi erisim ve etkilesim olanaklar1 dogrultusunda
evrensel bir iletigim ag1 olarak nitelendirilebilecek bu sosyal aglarin bireyler tarafindan
etkin bir sekilde kullanilir hale gelmesi, gelismis dijital arag-gereclerin de katkisiyla
bir¢ok uzmanlik alaninda kullanici-tiirevli caligmalarin giin yiiziine ¢ikmasimi saglamistir
(O’Hagan, 2009: 97-98). Cevirinin de bir parcasi oldugu bu karsiliksiz isgiicii, fandom

olgusu boyutunda fan ¢evirileri seklinde de tezahiir etmektedir.

2.3. Fan Cevirilerinin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

Bu baslik altinda fan ¢evirilerinin tarihsel gelisim siireci vb. konular ele alinacaktir.
2.3.1. Gonullu Ceviri Topluluklan

Web 2.0’ sagladigi dijital araglarin ve sosyal aglarin erigim alanlarinm kiiresel bir
boyuta tasinmasi ile ortaya c¢ikan KTC yapilanmalarinin fan gevirilerinin temelini
olusturdugunu belirtmistik. Bey vd. (2006: 49) bu ¢er¢evede yer alan iki tip gonalli ceviri

agindan s6z etmektedir:

o “Gorev-odakh ceviri topluluklari: Misyon odakli, gii¢lii bir sekilde koordine
edilen goniillii gruplari, agikca tamimlanmis belge setlerinin cevirisinde yer
almaktadir. Bu tiir topluluklarin ¢ogu Linux belgeleri (Traduct, 2005), W3C
(W3C, 2005) ve Mozilla (Mozilla, 2005) gibi projelerin teknik belgelerini
cevirmektedir.

e Konu-odakh geviri topluluklari: Haberler, analizler ve raporlar gibi ¢cevrimigi
belgeleri ceviren ve gevirileri kisisel veya grup web sayfalarinda kullanima
sunan bireysel ¢evirmenler. Bu c¢evirmen gruplarinin 6nceden herhangi bir
yonlendirmesi yoktur, ancak olaylar hakkinda benzer goriisleri paylasirlar (savas
karsiti insani topluluklar, rapor cevirisi, haber cevirisi, insani yardim, vb)”

(TeaNotWar, 2005).
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O’Hagan, bu goniillii ¢eviri topluluklarini, ortak degerlere sahip gruplar arasindaki
paylagimcilik kiiltliriiniin kendini gésterme sekillerinden biri olarak nitelendirmektedir.
Bu paylasimci anlayis kapsaminda gerek gesitli yazilimlar gerekse topluluk tiyelerinin
ilgi alanlar1 olan konulara yonelik diger metinler, goniillii ¢gevirmenlerce yabanci dil
engellerine takilan kimselere karsiliksiz bir sekilde ulastirilmaktadir. Dolayisiyla gesitli
medya igerikleri/anlatilar {izerine siklikla birbiriyle bir igcerik paylasimi icerisinde olan
fanlarin fan nesnelerini merkez alan fan gevirileri, bu goniillii ¢cevirmen topluluklari

arasinda ti¢lincii bir kategori olarak kabul edilebilir:

“Internet iizerindeki yeni is birligi olanaklarmi ilk benimseyenler arasinda gesitli fan
gruplar1 yer almustir. Internetin ve is birligi araclarinin mevcudiyeti, bu tiir fan
gruplarma fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak kolektif bir ses ifade etme imkan1
vererek varliklarinin ¢ok daha goriiniir olmasimi saglamis ve kiiresel “fan
kultdrlerinin” olugsmasina yol agmustir (Hills, 2002). Dahasi, hayranligin dogasi pasif
izleyicilerden, Grtinlerin hem dreticisi hem de tuketicisi olan aktif “prosumer”lara —
Ureten tuketicilere — doniismiistiir (Tapscott & Williams, 2006). Fan cevirisi,
gevirilerin potansiyel tiiketicilerinin ¢eviri ireticileri olarak ikiye katlandigi

ureticiler kategorisine uyan bir olgudur.” (O'Hagan,2015:99)
2.3.2. Fan Cevirilerinin Tarihcesi

Fan kiiltliriiniin olusumunda ve giliniimiizdeki seklini almasinda etkili olan eski bilim-
kurgu ve medya fandomlarmin gelisim hikayelerinden de anlasilacagi iizere, fanlar tarih
boyunca her tiirden teknolojik yenilik ve gelismeyi yakindan takip eden bireyler olarak
on plana ¢ikmustir (Coppa, 2006; O’Hagan, 2015). E-posta listelerinden internet
arsivlerine kadar bilgi caginin getirilerinden her zaman sonuna kadar yararlanmis olan ve
yeni teknolojileri kavrayip degerlendirmede toplumun geri kalanindan hep bir adim 6nde
ilerleyen fanlar, KTC ve kapsadigi goniillii ¢eviri turlerinin ilk drneklerinden birini de fan
cevirileri ile ortaya koymugslardir (O’Hagan, 2015: 99).

Fan gevirilerinin ilk 6rneklerini ise, calismanin dncesinde de bir¢ok kez dile getirdigimiz
gibi, basta animeler olmak iizere, Japon popiiler kiiltiir 6gelerinin fanlar1 sergilemistir
(Eng, 2012; Odell ve Le Blanc, 2013: 21; Schodt, 1996: 334). Bu durumun altinda yatan

cesitli sebeplerden s6z edilebilir. Bunlardan ilki ve en olagani, medya ve anlatilar

boyutunda Ingilizce eserlerin diinya genelinde sahip oldugu baskin konumdan
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kaynaklanmaktadir. Nitekim 6zellikle ABD’nin sinema vb. eglence alanlarindaki kiiresel
iistiinliigii, fandom olgusu ve takip eden kiiltiirel sekillenmeler i¢in saglam bir altyap1
olusturmustur. Fanlik kavraminin bilim-kurgu ve fantezi gibi anaakimin disinda kalan
olagandis1 anlat1 unsurlariyla yakindan bir iliski icerisinde olmasi ise, Internet ¢aginin
kucaginda bir araya gelen muhtelif fan gruplarinin ilgilerini ¢eken farkli igeriklere
erisimini miimkiin kilmig, bu durum ise akabinde ortak bir fan kiiltlirii anlayiginin inga
edilmesinde etkili olmustur. Boylelikle giiniimiiz medya fandomunun baglangici olarak
nitelendirilebilecek bilim-kurgu ve fantastik-kurgu furyasi, fandom olgusunun
yapitaslarini olusturmus olan batili medya fanlarinin meraklarin1 anime ve manga

eserlerine yoneltmelerini kagmilmaz kilmistir.

Japonya’nin halihazirda var olan ve ¢ok yonlii bir etkilesim igerisinde birbirinden
beslenerek durmaksizin donmekte olan medya carki, uluslararasi fanlar1 begendikleri
eserlerin farkli formatlardaki versiyonlariyla da kendisine ¢ekmeyi basarmis bir
ekosistem sergilemektedir. Fan etkinliklerinin ve fanlarin fan nesnelerine besledikleri
sofistike hislerin dogurdugu “iretici-tiiketici” yaklasimlar, bu ¢ok yonli medyum
iligkisinin kavsaginda anime, manga ve video oyunlarina yonelik kiiresel bir fandom
zinciri kurulmasinda etkili olmustur (Napier, 2005; Brenner 2007: 199). Japonya’nin
diinya genelinde sergiledigi — ve hala daha sergilemekte oldugu — bu ince giicu takip eden,
Giiney Kore ve Cin’in basini ¢ektigi diger Asya popiiler kiiltiir 6gelerinin ortaya ¢ikigiyla
ise, bu fandom zincirine webtoon, web roman ve hafif romanlar gibi yeni halkalar
eklenmeye baslamistir (Jang ve Song, 2017; Jin, 2015; Chua ve Iwabuchi, 2008: 176).

Ornegin Brenner, anime-manga ve oyun fanlig1 arasindaki baglantilar1 ve bunun
dogrudan bir sonucu olarak gelisen i¢ ice gegmis fandom olusumlarina 6zellikle dikkat
cekmektedir. Zira siklikla s6ziinii etmis bulundugumuz medya ekosistemleri; transmedya
hikaye anlaticiligi ve OSMU modelinin ¢atisi altinda biraya gelen muhtelif fandomlarin
stirekli iletisim ve etkilesimini miimkiin kilan kor bir diigim haline gelmistir. Dolayisiyla
genel anlamdaki medya fandomunun, 6zgiin niteliklere sahip farkli medyumlara ortak bir
mercekten bakabilen ve fanlik kimlikleri ¢er¢evesinde ortaya koyduklari enerji ve emegi

yine ortak bir paydada harmanlayabilen bireylerden olustugunu sdylemek miimkiindiir:

“.... Video oyunlari, oyuncu nesli ile manga ve anime toplulugu arasindaki bag
guclidur. Her ikisi icin de yeni bir tir okuryazarlik gereklidir: hikayenin

yaratilmasinda aktif katilm ve gorsel, isitsel ve metinsel ipuclarmin eksiksiz bir
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hikdyeye doniistiiriilmesi, kesisen becerilerden birkacidir. Oyuncular, bir¢ogu
Nintendo gibi sirketlerin Japon menseli oyunlarmni yillarca oynadiklari i¢in manga
ve animelerin gorsel dilinden keyif almaya ve bunlar1 hemen anlamaya yatkindir.
Manga veya anime serilerine dayanan ¢ok sayida oyun vardir ve bir¢ok fan ilk olarak
karakterler ve Onciillerle oyunlar tarafindan tanistirilir ve bu da onlari serileri bagka
sekillerde aramaya yonlendirir. Shonen serileri 6zellikle Naruto, One Piece, Dragon
Ball Z ve hack serisi gibi aksiyon ve doviis oyunlarina ilham vermektedir.” (Brenner,
2007: 199).

Fan ¢evirilerinin bu durmak bilmez medya ve anlati akintisi i¢erisinde, VHS kasetleri ile
baglayarak anime fanlar1 tarafindan ortaya koyulan fan altyazilari, bir diger ifadeyle
fansub ¢alismalarinin digina tagsmasinin ise son derece olagan bir durum oldugu gézlerden
kagmayacaktir. Internet teknolojilerinin sundugu imkanlar, fanlarin bir zamanlar video
kasetleri lizerinde ilmek ilmek isledikleri ¢evirilerini, cok daha farkli boyut ve sekillerde
yeniden tasarlamalarina 6nayak olmustur. Bu kapsamda fansub olgusu ile ele ele bir fan
kiiltliriiniin tiriinii olarak mangalarin fan gevirileri olan ve “taramak™ ve “cevirmek”
sOzctliklerinin birlestirilmesiyle “scanlation” seklinde ifade edilen fan ¢aligmalarindan da

s0z edilebilir.
2.4. Fan Cevirilerinin Cesitleri

Fan gevirileri, odak noktasi olan medya igerigine ve bu medya igeriginin hayat buldugu
medyumun — televizyon, Kkitap, c¢izgi roman, oyun vb. medyumlar — nitelik ve
smirlamalarina gore cesitlilik gostermektedir. Bu baglamda 6n plana ¢ikan fan g¢eviri

tiirleri bu baslik altinda incelenecektir.

2.4.1. Fansubbing

Otaku kdltirl olarak da nitelendirdigimiz Japon popiiler kiiltiir irinlerine — 6zellikle
anime/manga — yonelik meydana gelen fanlik algis1 dogrultusunda, ilk olarak ABD’de
resmi kaynaklar tarafindan yayimlanan eserlerdeki asir1 yerellestirme ve diizenleme
egiliminden rahatsiz olan ve daha genis ¢apl bir igerik yelpazesine ulagsmak isteyen
fanlar, 1980°li yillarda VHS kasetlerinin devreye girmesiyle dizginleri ele almaya
baslamiglardir (Coppa, 2006; O’Hagan, 2013; Brenner: 11-12). Bu kasetlere kaydedilmis
— ve ¢ogunlukla dogrudan Japonya’daki aracilar sayesinde edindikleri — animelere kendi

altyazilarin1 eklemek icin biiylik bir enerji ve emek sarfeden fanlar, kendi aralarinda
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olusturduklar1 degis-tokus aglariyla “fansubbing” olarak adlandirilan fan gevirileri

etkinliginin ilk modelini ortaya koymuslardir (O’Hagan, 2015: 100; Schodt, 1996: 334).

Fanlarin teknoloji ile olan bu samimi iligkisi, fan g¢evirilerinin ylikselisini miimkiin
kilmasmin yani sira, ayni zamanda onlar1 bir arada tutan ve tutkularini paylasmaya
yonelik motivasyonlarini besleyen Onemli unsurlardan birini teskil etmektedir. Bu

baglamda Schodt, fanlarin teknoloji ile olan bu ilging yakmligini su sdzlerle vurgular:

“Bagindan beri manga-anime hayran toplulugunu bir arada tutan en Onemli
araclardan biri bilgisayar aglar1 olmustur. Bunun iki ana nedeni vardir. Birincisi,
topluluk biyik 6lctde bilgisayar ve telekomiinikasyon endustrilerindeki insanlardan
ve ag erigsiminin uzun siiredir iicretsiz olarak mevcut oldugu iiniversitelerin bu
dallarindaki 6grencilerden yararlamyor. Ikincisi, yakin zamana kadar favori eserler
hakkinda bilgi edinmek son derece zordu (¢ogu Japonya'daydi ve istiine bir de
yabanci bir dildeydi) ve bir¢ok alanda “Japon ¢izgi romanlar1” gibi belirsiz bir alana
ilgi duymak bile simf arkadaglarinin ya da is arkadaslarimin kaglarin1 kaldirmasina
neden oluyordu. Bu nedenle, ABD'nin doért bir yanina yayilmig hayranlar igin
bilgisayarlar ve aglar biiyiik cografi ve psikolojik izolasyonun iistesinden gelmeye

yardimei1 olmustur” (Schodt,1996: 333-334).

Dolayisiyla fan g¢evirilerinin ortaya ¢ikisinda etkili olan unsurlar arasinda sadece resmi
kaynaklarin sinirli ve yetersiz paylagimlarinin degil, fanlarin teknolojik yatkinliklarmin
beraberinde getirdigi niteliklerinin ve ayni zamanda bilim-kurgu medya fandomunun
deneyimlerine paralel olarak anaakim kiiltiirde karsilastiklar1 hosnutsuzluk sebebiyle ilgi
alanlarini toplumdan sakinmaya yonelik diirtiilerinin yattigimi sdylemek miimkiindiir. Bu
cercevede medya fandomunun teknik ve dijital yaklasimlari ile yogrulmaya devam eden
anime ve manga fandomlarmin, ¢eviri de dahil olmak iizere fan etkinliklerini internet
ortamlarma tasimasi gecikmemistir. Internet sunuculari1 ag1 cevresinde ozgiin web
sayfalar1 olusturarak fan nesnelerine olan baglarmi cesitli yollarla sergilemekten geri
durmayan bu fanlarin, Web 2.0 ve beraberinde getirdigi dijital 6zgiirliik sayesinde fan
cevirilerini yeni birer boyuta tasimasi ise kagmnilmaz olmustur (Schodt, 1996: 333;
Brenner, 2007: 197).

I1k baslarda kasetler iizerinden diizenlemelerle eklenen fansub caligmalari, bir diger ifade
ile fan altyazilari, diyaloglarin videodaki zamanlamalarin dikkate alindig ince bir ayar
gerektirmektedir. Konugmalarin ¢evirmen tarafindan yaziya dokiilmesi, bu yazili metnin
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zaman ayarlamalar1 dogrultusunda diyaloglar irdelenerek hedef dile ¢evrilmesi gibi
stiregleri kapsayan fansub da yine ¢ogunlukla bir ekip calismasinin iirlinii olmustur.
1980’11 yillarda ortaya ¢ikmaya baslayan ve sik sik fan kongrelerinde sevenleriyle
paylagilan bu etkinlik, fanlarin farkli animelerle tanigmalarinda etkin rol oynamistir.
Elbette giinlimiizde fansub ¢alismalar1 da eskiden oldugundan — gerek hazirlanis gerekse
erisim agisindan — daha kolay bir sekilde gerceklestirilir olmustur. Fansub gruplar1 ve
calismalar1 sayesinde takipgileri olan fanlar istedikleri eserlerin yeni bdliimlerine

Japonya’ da yaymlandiklar1 giin erisim saglayabilir hale gelmistir (Brenner, 2007: 206).
2.4.2. Fan Scanlation

ABD basta olmak iizere batili tilkelerin anime-manga kiiltiirii ile olan tanigikligmin, resmi
kaynaklarin filtreledigi smirl sayidaki igeriklerin Otesine gecmesinde fan ¢evirilerinin
etkin bir rol oynadigindan bahsetmistik. Bu durum sadece kaset kayitlar1 ilizerinden
hazirlanan fansub caligmalarinin degil, ayn1 zamanda yine Japonya’dan getirtildikten
sonra fanlar tarafindan gevirilerinin fandom ag1 igerisindeki dolasimmin saglandigi
manga cevirilerinin de motivasyon kaynaklar1 arasindadir. Dénemin el verdigi sartlar
Olciisiinde gelisim siireci baslayan manga c¢evirilerinin fanlar arasinda paylasilmasi ise ilk
olarak diyalog ve olaylarin bir film senaryo yazisi formatini andiran metin belgelerine
doniistiiriilmesi seklinde meydana gelmistir. Ilgili serilerin bir kopyasina sahip olan fanlar
ise fan ¢evirmenlerinin paylastig1 bu metinler araciliiyla hikayeyi takip etme firsati elde

etmiglerdir (Brenner, 2007: 205).

Her zaman oldugu gibi hiz kesmeden gelismeye devam eden teknoloji, bu ceviri
etkinliginin de kapsamini bir basamak daha ileri tagimistir. Giiniimiizde halen daha
varligmi siirdiiren bir fan ¢eviri tiirii olarak ‘“scanlation” seklinde ifade edilen yeni bir
format, eskinin hikdyeyi yaziya dokerek ¢evirme ve dokiiman paylagsma geleneginin
geride birakilmasini saglamistir. Ingilizce bir kagit/dokiiman/belgeyi bir tarayici ile

“taramak” anlamina gelen “scan” ve “translation” yani “geviri” sozcliklerinin bir
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birlesimi olan “scanlation” olduk¢a zahmetli ve emek isteyen bir siirecin iiriinii olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Brenner, 2007: 205)%*

Scanlation, sadece ¢eviri etkinligi ile sinirli olmayan, ayn1 zamanda fan nesnesi olan
metnin dergi veya tankabon ciltlerinden makine ile taranmasi, taranan metinlerin resim
olarak dijital ortama aktarilmasi1 ve burada bir resim diizenleme yazilimi ile Japonca
yazilarin, ses efektlerinin ve diger “yerellestirmeye” ihtiya¢ duyan yabanci sembollerin
bilgisayar ortaminda temizlenerek, ¢evrilmis metinlerin bunlarin yerine — tercihen
orijinalin otantik formatim1 koruyarak — eklenmesi seklinde seyreden, ¢ok yonlii bir

isgilicliniin tirtintidiir (Brenner, 2007: 205):

“Ucuz tarayicilar, bu trendin manga fanlarinin yayinlarini ele gegirmesine izin verdi
- su anda cevirilerden ¢ok daha fazla scanlation var. Bu kolay veya hizli bir siireg
degildir, ancak fanlar Japonca bilgilerini ve kisisel favorilerinin hizli ¢evirilerine
olan arzularm scanlations olusturarak kullanmaktalar. Cogu zaman tiim isi tek bir
kisi degil, diger fanlar i¢in g¢eviriler yaymlamak tlizere birlikte ¢alisan bir grup fan
yapmakta. Scanlationlar genellikle b6liim boliim yayinlanir ve fanlar favori manga

hikayelerinin bir sonraki boliimiinii merakla bekler.”

ABD’deki tiniversite anime kulliplerinin de sergilemis oldugu, resmi kaynaklarin kisith
ve saplantili yayinlarina yonelik hosnutsuzlugun, anime fandomunun yan komsusu
sayilabilecek manga fanlar1 i¢cin de gecerli oldugu diisiiniildiigiinde, tipki liniversite
kultplerinin fansub etkinliklerinde de gozlemlendigi gibi, bu scanlation ¢aligmalarinin
ortaya koydugu sadik ve kaliteli ¢eviriler fanlar i¢cin son derece degerli olmustur. (Eng,
2012: 163). Icerik kisithiligi ve asir1 yerellestirme uygulamalarina bir karsilik olarak
ortaya ¢ikan fansub ve fan scanlation ¢aligmalar1 boylelikle uluslararasi anime-manga
fandomunun devamliliginin saglanmasinda ve aktif kalmalarinda biiyiik rol oynamistur.
Ornegin etki alam1 animelerden her zaman daha kii¢iik olan mangalarin resmi
cevirilerinde eserin veya artistinin poplilerligi yayincilar i¢in dnemlidir ve potansiyel
gormedikleri eserler ile ugragsmay1 pek goze almadiklar1 bilinmektedir. Bu durum da

dogal olarak yeterince bilinmeyen veya popiiler olmayan mangalarin Ingilizce

2 Gorgiler (2016) “Yeni Toplumsalliklar Etrafinda Yiikselen Ceviri Pratikleri: Tiirkiye’de Tara-Ceviri
(Manga) Igeriklerinin Dolasim1 Ve Netnografik Coziimlemeler” baslikli doktora tezinde bu kavrami “tara-
ceviri” olarak Tiirk¢elestirmistir, ancak bu ¢alisma boyunca “scanlation” terimi kullanilacaktir.
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cevirilerine ulasmak isteyenleri fan g¢evirilerine yOneltmektedir. Benzer sekilde,
Japonya’da bir¢ok amatdér manga sanat¢isinin sektore adim atmalarina yardimci fan
etkinliklerinden biri olan doujinshi eserlerin de resmi gevirilerini bulmak mimkin
olmadigindan, bunlara ulagmanin tek yolu yine hep scanlation gruplar1 olmustur

(Brenner, 2007: 206).

Scanlation ¢aligsmalarina erisim ise, ilk baslarda fanlarin birbirleriyle iletisim kurmalarini
ve dosyalar paylagmalarini miimkiin kilan Internet Baglantili Sohbet (IRC) platformu
araciligiyla gergeklesmistir. Bu dosyalar1 paylasanlarm giivenilirligi, dosyanin
biiytikligl, yiikleyen ve indirenlerin internet baglant1 hizi gibi durumlar, bu fan
¢evirilerine ulasmanin zorlugunu ortaya koyan unsurlar olmustur. Bu donemde 6zellikle
internet baglant1 hiz1 problemleri yasayanlar tek bir indirme islemi icin saatler, hatta
bazen glnlerce beklemek zorunda kalabilmekteydi. Bu durumun diizelmesi ve scanlation
caligmalarina erisimin kolaylasmasi ise, BitTorrent gibi hizli dosya indirme
yazilimlariin internet sahnesine ¢ikisiyla miimkiin olmustur (Brenner, 2007: 206).
Ornegin giiniimiizde sadece scanlation ¢alismalarinda oldugu gibi resimlerden olusan
dosyalar1 degil, dogrudan fan altyazili anime videolarini indirmek dahi birka¢ dakikalik

bir islem haline gelmistir.

Scanlation teriminin popllerlesmesinden Once fanscans olarak anilan fan manga
cevirilerinin, bireysel ya da grup caligmasi tirtinleri olarak Usenet gibi platformlarda
paylasilmasi 1990’11 yillarda baslamistir. VHS kasetleri lizerinden hazirlanan fansub
calismalar1 gibi scanlationin da ilk baslarda e-posta listeleri araciligiyla veya anime
kliiplerinde paylasilan CDler seklinde fanlar arasinda dolasimmin saglandigi
bilinmektedir. Bu ¢galismalarin ¢ogunlugu baslarda daha dnce de ifade ettigimiz gibi hedef
manga eserinin metin haline getirilmis ¢evirileri seklinde olmustur. Bilinen en eski fan
cevirilerinden biri ise “Dadakai” isimli dort kisilik bir grup tarafindan 1977°de yapilan
iinlii sanat¢1 Tezuka’nin Phoenix eserine aittir. ABD’de taninan bir manga arastirmacisi
olan Frederick Schodt’un da aralarinda bulundugu bu grubun c¢aligmasi sonrasinda
ABD’nin ilk resmi manga yayincilarindan biri olan Viz medya tarafindan eserin resmi
yaymina dahil edilmistir. 1992 yilina gelindiginde ise rec.arts.manga ve alt.manga gibi

Usenet gruplarindan dosya paylasma sunucularina kadar bir¢ok platform bir¢ok bireysel
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veya grup iiriinii fan gevirilerine ev sahipligi yapmaya baslamistir®® (The Land Before
Time , tarih yok):

“Baz1 projeler Japonya disinda bulunmayan mangalari elde etmek amaciyla
baslatildi. Viz, Rumiko Takahashi'nin Ranma %'sini ABD’de ilk kez yayinlamaya
basladiginda her boliim ¢ok yavas yaymlaniyordu. Bunun iizerine Jason Satoru
Doyama 3 Haziran 1996'da “The Ranma %2 Project” adl1 bir ¢eviri projesi baslatti ve
Ranma !'nin ABD kiyilarma ulagmasi uzun yillar alacak olan g¢evrilmis
senaryolarini barindirdi; proje daha sonra kapandi ancak yerini “The New Ranma
Project” aldi. Jason Doyama, Smurfbon (web sitelerini isleten kisi) ile birlikte 1996
ve 1997 yillar1 arasinda iki proje daha yiirittii: “The Dragon Ball Project” ve “The
KOR Project”. “The Dragon Ball Project” ve “The Kimagure Orange Road Project”
muhtemelen en eski scanlation projelerinden bazilariydi ve MS Paint kullanilarak
resimlerin lizerine yerlestirilmis ¢eviri metinlerden biraz daha fazlasiydi. Her iki
proje de daha sonra Viz'den uyari aldiktan sonra kapatildi. Bir bagka Ranma % geviri
projesi, bu kez Studio Robb tarafindan 1996 yilinda baglatildi. Studio Robb daha
sonra diger serileri de ¢evirmeye ve scanlamaya devam etti ve Robb'un manga

endiistrisinde ¢alismaya basladigi 2004 yilina kadar faaliyet gosterdi.”

Inside Scanlation — scanlation etkinliginin tarihsel siireci iizerine fan makaleleri paylasan
bir web sitesidir, — The Land Before Time baslikli bu yazisinda dénemin 6ne ¢ikan birgok
ceviri projesinden s6z etmektedir. Bunlar arasinda 6zellikle Dragon Ball i¢in yapilan fan
cevirileri ve buna ydnelik projelerin cesitliligi dikkat cekmektedir. Ornegin 1997 yilinda
kurulmus olan “The Daily Dragon Ball Chapters Project” ya da kisaca DDBC, uzun bir
zaman Dragon Ball mangasinin ¢evirilerine ulagsmak isteyenlerin baslica ziyaret noktasi
olmustur. Bu ilk manga fan cevirileri, Inside Scanlation tarafindan “Ilk Kusak: Klasik
Doénem” olarak adlandirilan erken yillarda “fanscanning” veya “fan-lettering” seklinde

anilmis olup, “scanlation” kavrami ise 2000’1i yillarda ortaya ¢ikmaistir.

Scanlation’n bu klasik dénemi igerisinde yer alan daha bir¢cok fan ¢eviri projesinden s6z
edilebilir. Bu projeler kimi fanlar tarafindan Japonca dil becerilerini gelistirmeye yonelik

bireysel ¢aligmalarm kimileri i¢in ise manga sevgilerini paylasma arzularimn bir {irlini

25 https://groups.google.com/g/rec.arts.manga E.T. 19/04/2023
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olmustur. Takip eden yillarda bireysel ¢evirmenlerin bazilari scanlation gruplarina dahil
olmus ve 1999-2001 yillar1 arasinda fan scanlation etkinlikleri daha organize bir hal
almaya baslamistir. “Bu gruplar manga fan ¢evirilerinin ilk dnciileridir ve giiniimiizde
halen daha kullanilmakta olan scanlation uygulamalarini hayata gegiren ilk fanlardir.” Bu
oncii kimlikli fanlarin 6ne ¢ikan belli basli bazi projeleri ise Inside Scanlation tarafindan

asagidaki gibi 6rneklendirilmektedir (The Land Before Time , tarih yok):

e Bir manga sanatcis1 grubu olan CLAMP’1n?® X ve Magic Knight Rayearth gibi
eserlerinin cevirilerini ustlenen CLAMP Mailing List (CML) Manga Translation
Team projesi,

e Tasuki no Miko takma isimli fan ¢evirmenin 1999 yilindan bu yana sayfasinda
paylastig1 Fushigi Yuugi gibi shoujo mangalarin cevirileri.

e Sailor Moon, Slayers ve Yu Yu Hakusho eserlerine yonelik ceviri projeleri,

e Guyver — Scanned Chapters projesi,

e The Nameless Manga Translation Site grubunun projeleri,

e Inuyasha serisini 1997°deki ¢ikisindan itibaren neredeyse on yil boyunca haftalik
olarak ¢evirmis olan Wot-Club web sitesi projesi,

e Spamdini’nin GeoCities sayfasinda yayinlanan Tales of the Swirly-Eyed Samurai ve
dénemin Unlu eserlerinden Rurouni Kenshin serisinin gevirileri,

e Donemin en bliyiik manga arsivlerinden biri sayilabilecek olan The Ultimate Manga

Download Archive?’ web sitesi projesi

Bu projeler kapsaminda 6n plana ¢ikan bir diger ¢eviri grubu ise Toriyama’s World olarak
bilinmektedir. Inside scanlation’in ifade ettigine gore ABD’de Japonya’nin meshur
Shounen Jump dergisinin eserlerinin ilk resmi Ingilizce yaymlarmi yapmaya baslayan
Viz yaymevi, lisanslama kararlarinda Toriyama’s World grubundan etkilemistir. Naruto,
Hikaru no Go, Bleach, Hunter X Hunter ve Fullmetal Alchemist gibi populer serilerin ilk

Ingilizce gevirilerini ileri siiren grup, Japonca bilmeyen bircok manga severin ugrak

26 «Clamp (CLAMP olarak stilize edilmistir), lider ve yazar Nanase Ohkawa ile rolleri her seride degisen
ii¢ sanatc¢idan olugan tamami kadinlardan olusan bir Japon manga sanat¢1 grubudur: Mokona, Tsubaki
Nekoi ve Satsuki Igarashi. Clamp ilk olarak 1980'lerin ortalarinda dgjinshi (kendi kendine yayinlanan
hayran ¢aligmalari) yaratan on bir {iyeli bir grup olarak kurulmus ve 1987'de orijinal manga yaratmaya
baslamigtir”.
27 https://www.insidescanlation.com/etc/ultimate-manga-download-archive/main E.T. 20/03/2023
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noktas1 olmustur. Isimini manga sanatcist Akira Toriyama’dan alan ve dolayisiyla
baslarda bu sanat¢inin eserlerinin scanlation projelerine odaklanan grup zamanla baska
popiiler isimlerin eserlerine de sayfalarinda yer vermeye baslamistir. Giiniimiizde hizin
on planda oldugu ve ¢ogu zaman daha Japonya’da diikkanlarin raflarina bile ¢ikmadan
once korsan yollarla diinya genelindeki fanlarla bulusturulan geviri yaklasimlarinin
aksine, Toriyama’s World (TW) grubu, eserleri haftalik dergi sayfalarindan tarayarak
cevirmektense tankobon — mangalarin haftalik (veya aylik) dergilerde yayinlanan
bolimlerinden 5-10 tanesinin ciltler halinde piyasaya siiriildiigii kitaplar — ciltleri
iizerinden ¢alismustir?® (Toriyama's World, tarih yok).

“Ve 2 yil ucup gitti......

Bu aslinda TW'nin ikinci yil doniimii, inanabiliyor musunuz? Siteyi Geocities'de
actigimdan beri iki y1l gecti (oh dehset...) ve ilk giin 10 hit aldim!!!!?*® Ah anilar. O
zamanlar sizi 25 giinde 25 Naruto ile simartmistim ve yine de yetmemisti. ("Bir
sonraki ne zaman geliyor!!?” "Hey, 15 saat oldu bile, Narutola beni!!!” vs.) O
zamanlar tek basimaydim... (yani, Mike'la birlikte). Editor yok, mizanpajci1 yok,
hicbir sey yok. Yine de siki ¢alisma ve 6zveri sayesinde ve sizin gibi insanlarin
destegi sayesinde TW simdi TUM ZAMANLARIN website tabanli seylerin en

biyiigi!!! (Bedava pornoyu saymazsak...)

Bu bizim i¢in ¢ok ilging bir 2. y1l oldu. Agikcasi ¢ok fazla hatirlayamiyorum ¢iinkii
beynim ¢ok fazla ¢eviri yapmaktan yandi ama ilging oldugunu varsayiyorum. Hikaru
no Go'mun 150 boliimiine ulastik, kimin aklina gelirdi ki!? Hangi hasta insan grubu
bu kadar ¢ok is yapmak ister ki? Oh evet... biz... Lanet olsun. Ancak yilin en biiytik
haberi Naruto ile ilgiliydi, c¢ilinkii serinin ABD'de lisanslanmasiyla birlikte
scanlarimizi® kaldirdik. Manganin giderek daha popiiler hale gelmesi ve genis capta
kabul gérmesi agisindan bu harika bir olaydi. Tkinci y1l ayn1 zamanda TW'nin Naruto
animesi ile fan altyazilamaya sigcramasina igaret etti ve tiim ekip harika bir ig ¢ikardi.
Hepinize tesekkiirler (Aznguy, Jaggedblunt, Ookla, Retrooo, Mike, Mogi, Asura,
sailormoon2099, Aniki-Kun, JediNight, Psychology101, aQuAaNjL, sera, vs.) Ve

tabii ki onlar1 bir zindanda tutmama ve islerini tamamlayana kadar beslemememe

2 Diizenli dergilerde yaymlanan boliimler tankobonlar i¢in bazen diyalog, hikdye veya cizimlerde
iyilestirmeler yapilabilmektedir ve genellikle tarama kalitesi de daha yiiksektir.

29 Bu ve devamindaki alintidar tinlem vb. vurgularin tamami kaynak yazara aittir.

30 Manga scanlation igin fanlar bazen kisaca scan ifadesini de kullanamabilmektedir.
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ragmen siiper siki scanlama, ¢eviri ve diizenleme yapan tiim manga personeli. Harika
is cocuklar (Retrooo, ndrizzt, Ookla, Barabus, Elae, ssjtrunks130, Digital Enigma,
Giant X, DraygonZero, DynamiteNeon, eK, crispy, lllaparatzo-sama, Atamar,

12

000x, Kaji, kbned, Lena, RBwaBD, Pedero ve unuttugum diger herkes)

Sunucularla ilgili bazi ciddi sorunlar da yasadik ama simdilik firtinay:r atlattik gibi
gorliniiyor. Sanirim Ookla yakinda bu konuda bir duyuru yapacak. Umarim TW
cabalamaya ve bu acimasiz karanlik diinyada umut 15181 olmaya devam edebilir."
(Toriyama’nim Diinyasi, 2003)TW ayn1 zamanda cevirdikleri popiiler mangalarin anime
uyarlamalarini da yaptiklar1 fansub calismalar1 ortaya koymustur. Diger gruplara kiyasla
hizdan ¢ok kaliteye onem veren grup, sadece manga severler tarafindan degil ayni
zamanda Beckett gibi dergilerde ve hatta akademik yayinlarda da isimlerini duyurmay1
basarmistir. Grubun bu popiilaritesi, bazi iiyelerinin Tokyopop gibi yaymecilar igin
caligma firsati bulmasinda etkili olmustur (Toriyama's World, tarih yok). Grubun web

sitelerinde paylastigi ikinci yil doniimii mesaji

TW ve benzeri gruplarin fan gevirilerine olan yaklasimlari, bu mesajdan ve {izerinde
Ozveri ile calistiklar: serilere gosterdikleri 6zenden de anlasilacagi tizere, fan kimligiyle
O0zdeslesmis bireylerin profilini bizlere yansitmaktadir. Sitenin 5. Yilinda Inside
Scanlation tarafindan bir “scanlation devi” olarak nitelendirilen grup takipgilerine son bir
Mmesajla veda etmis ve takip eden birkag yil icerisinde zaten seyreklesen gilincellemelere
de son vererek projelerini durdurmustur. Grup iiyelerinin ise kimi farkl ¢eviri gruplarina
katilirken kimisi de endiistride bir kariyer edinme yoluna gitmistir (Toriyama's World,

tarih yok).
“5 Yilhk TW Harikasi!

Vay canina, bu web sitesinin 5. y1ldoniimii olduguna inanabiliyor musunuz? Zaman
cok hizli geciyor. Geocities iizerinde zekice tasarlanmis bir web sayfasi olarak
baslayan sey kisa siirede internetteki en biiyiik ¢eviri sitesi haline geldi! Yuzlerce
boliim ve taklitten sonra, yaptigimiz seriler lisansli hale geldikge (tesadiif mii...?) site
parlakhigim kaybetmeye baslayacakti zaten ama ruhu yasamaya devam ediyor!
Siteyi 5 y1l boyunca siirdiirmek ¢ok eglenceliydi. Siteyi destekleyen, siki ¢alismay1
takdir eden, Naruto boliimleri talep eden harika insanlardan sayisiz e-posta aldim.
Sitenin yavas yavas Oldiigiinii ve arttk pek bir sey yapilmadigini biliyorum.

Kinnikuman senaryolar1 ile iizerime diiseni yapiyorum ve diizenleyici Kuzen
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Ted'den biiyiik yardim aldik (Tesekkiirler Kuzen Ted, harikasin!) Bu yiizden bu gece
bazi yeni boliimlerimiz var. Daha fazla RokuBuru (hikayenin iyi kismina geliyoruz)
ve bagska projeler yapmak isterdim ama ne yazik ki son zamanlarda kimse elini tagin
altma koymadi. Sitenin bu yil kapanacagina dair sdylentiler var ve bu muhtemelen
gerceklesecek. Bu hafta sitenin kapanmastyla ilgili duygu selini gormek ve forumda
insanlarin siteyi ne kadar ¢ok sevdiklerini sdylediklerini okumak g¢ok giizeldi.
Tesekkiirler gengler! Siteyi bu kadar uzun siire desteklediginiz ve her zaman bir
eglence kaynagi oldugunuz i¢in tesekkiirler. Ve yillar boyunca sitede ¢alisan herkese
de tesekkiirler. Sanki 100 kisi oldu... ¢cok fazla. DDRtatsujin hari¢ hepinizi ¢ok
seviyorum... Berbatsin sen. (nedenini biliyorsun!!) Harika bir bes yil i¢in

tesekkiirler!” (Toriyama'nin Diinyasi, 2006)

Bugiin ABD’de ve Ingilizce konusan diger iilkelerde en popiiler manga yayncilaridan
biri olan Viz yaymevi gibi bir endiistri devini bile gesitli boyutlarda yonlendirmis bir grup
olan TW gibi daha pek ¢ok erken donem scanlation projeleri mevcuttur. Electric Ant
isimli editorliiglinii Ryan Sands’1in yaptigi bir antoloji zininde “Talking With The Master
of Manga” baslig1 altinda bir akafan®! olan ve bu ¢alismada da kendisine bir¢ok kez atifta
bulundugumuz Frederik Schodt ile Manga ve cevirileri lizerine yapilan bir réportaja yer
verilmistir. Editdr Ryan Sands, bir arastirmaci ve manga ¢evirmeni olan Schodt’u bir
manga ve Japon kilttrd temsilcisi olarak nitelendirerek kendisini okurlara su sozlerle

tanitmaktadir:

“Fred Schodt'un yazilariyla ilk kez lisede manga ve Japonya ile ilgili her seye ilgi
duyan bir geek olarak karsilastim. Japonya'daki ¢izgi romanlar iizerine yazdigi
“Manga! Manga! The World of Japanese Comics” ve “Dreamland Japan”, mangay1
sadece yabanci bir merak olarak degil, o zamandan beri biiyiilendigim bir sanat
formu olarak tamtti. Schodt, bir manga ve Japon kiiltiirii el¢isi olarak yaptigi
calismalar ile ¢evirmen, terciiman ve yazar rollerini Ustlendi. En son kitab1 “The
Astro Boy Essays” de Schodt, Osamu Tezuka'nin en taninmis karakterini hem
Tezuka ile olan dostlugunu hem de hikayelerinin popiiler kiiltiir iizerindeki devam
eden etkisini tartismak i¢in bir ¢cergeve olarak kullaniyor. Verdigi derslerde ve gecen

yil NPR'da manga {izerine tartigmalarinda da oldugu gibi Schodt miitevazi ve

31 “Academician” ve “fan” sdzciiklerinin bir birlesimi olarak acafan, fan kimlikli akademisyenlere yonelik
kullanilan bir terimdir. https://fanlore.org/wiki/Acafan E.T. 23/03/2023
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incelikli bir konusmaci. Son 25 yildir Amerika'da manga konusunda yetkili bir ses
olan Schodt, manganin Amerika'daki ilk gelisimiyle ilgili ¢ok sayida ilging hikayeye
ve kisisel anekdota sahip. Kendisi ayrica bir motosiklet binicisi ve ¢ok da havali bir

sapka takiyor” (Sands, 2008).

Dadakai gibi ilk fan ¢evirileri gruplarindan biriyle ¢caligmis ve hatta bu ¢aligmalar: resmi
kaynaklar tarafindan yaymlandigimi daha 6nce de belirttigimiz Schodt bu réportajda,
“Manga! Manga!: The World of Japanese Comics” baslikli kitabmi yazma sebebinden
sOz etmektedir:

“ANT: "Manga! Manga!"y1 ilk kez lisedeyken okumustum ve daha sonra
Stanford'da Japonca okurken bir popiiler kiiltiir lisans dersinde tekrar karsima ¢ikti.
Ama merak ediyorum, kitap 83'te ¢iktiginda, kitabin hedef kitlesi kimlerdi? Yani

sizin hedeflediginiz kitle veya kitabin nihai okurlar1 baglaminda?

FRED: Mangalarn ilging oldugu fikrini yaymaya calistyordum. Kitab1 yazmamin
nedenlerinden biri de aslinda Dadakai ile yasadigim deneyimdi. Ingilizce bir sey
yaymlamak icin ¢ok erken oldugu sonucuna vardim. fhtiya¢ duyulan ilk sey,
insanlara neden ilging olduklarmi ve ne kadar ¢esitli olduklarini agiklayacak, manga
hakkinda bir kitapti. Benim i¢in bu o donemde Japonya iizerine yazilmis diger pek
¢ok kitaba kars1 bir tiir tepkiydi ayn1 zamanda. Japon popiiler kiiltiirii tizerine kitaplar
yoktu. Sanirim o zamanlar Japonya disindaki ¢ogu insan Japonlarin mizah
duygusundan yoksun oldugunu, hepsinin robot gibi maas memurlari oldugunu falan
diistiniiyordu. Bildigim Japonya'dan ¢ok farkliydi, motivosyanlarimdan biri de bu

olmustu o zaman.”

Ailesinin is hayat1 sebebiyle gen¢ yasta Japonya’da yasamaya baslamis ve burada
egitimini tamamlamis olan Schodt, ¢alisma hayatma Japonca-Ingilizce terciimlanlik ile
baslamis olup, manga ¢evirilerilerine ciddi anlamda odaklanmasi ise kendisine benzer bir
arkaplana sahip olan Jared Cook ile tanigmasiya gergeklesmistir. ileride Viz yaymevinin
resmi olarak piyasaya siirdiigii Tezuka’nin Phoneix adli eserinin ¢evirisi de bu tanigsmanin

ardindan kurulan Dadakai grubu aracilig1 ile miimkiin olmustur.

“FRED: Manga ¢evirisi 1970 ya da 1971'de hayalini kurdugum bir seydi. Ama daha
cok uzak bir hayaldi ve o zamanlar gerceklestirmesi de pek miimkiin degildi.
Tokyo'ya ikinci kez gittigimde, Japonya'da okumak ve yasamak agisindan benimle
benzer bir ydriingeye sahip olan Jared Cook adinda iyi bir arkadasim vardu. iki Japon

arkadagla (Shinji Sakamoto ve Midori Ueda) Dadakai adinda bir grup kurduk, belki
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duymugsunuzdur. Manga adi verilen bu harika eglenceyi dis diinyaya
tanitabilecegimize dair gergekten yiice, biraz idealist ve umutsuzca iitopik bir
fikrimiz vardi. Hatta Tokyo'daki bazi sanatgilarla iletisime gectik ve onlarin
eserlerini ¢cevirmeye bagladik. Ve ger¢ekten manga gevirisinin baglangici da buydu

iste. Ama higbir sey yayinlatamadik. Heniiz ¢ok erkendi.”

Ancak dogal olarak grubun bu ¢abasi ABD gibi Japonya’ya ecnebi goziiyle bakilan batil
iilkelerde manga ve diger Japon popiiler kiiltiir eserlerine yonelik ilgiyi artirmakta o

donem i¢in yeterli olamamustir.
“ANT: Baz1 Amerikan ¢izgi roman sirketlerine ulagsmaya galigtiniz mi?

FRED: Denedik. Ama Amerikali yayincilara gergekten ulasacak giiciimiiz yoktu.
Amerika'da insanlar heniiz susi bile yemiyordu- Japon ¢izgi romanlar fikri "Cizgi
roman mi1 okuyorlar? Okuyorlar mi? Japonya nerede? Oras1 Cin degil mi? CIN Mi
DEMEK ISTIYORSUN?" [GULER] Basa baska bir seviyeydi yani. Cok, ¢ok, ¢cok
erkenciydik. Ama iizerinde ¢alistigimiz bazi seyler, 6rnegin Tezuka'nin Phoenix'i, su
anda basimini tamamlamak iizere. Dadakai gergekten kisa dmiirlii oldu ama Jared ve
benim i¢in Phoenix’in ¢evirisi 30 yil1 askin bir proje. Ve sanirim son cildin 2008'in

baslarinda Viz'den ¢ikmasi planlaniyor. 30 yildan fazla oldu ve bu inanilmaz bir sey.

ANT: Bu sanatgilara dogrudan yaklagmissiniz gibi konustunuz. Ama Tezuka'dan
bahsediyorsak, bu gercekten ¢ilginca bir sey gibi goriinlyor. Sizce sadece belli bir
zamanda orada bulunmak ve gozii pek bir yabanci olmak, bir Japon'un yapamayacagi
seyleri yapabileceginiz anlamina mu1 geliyor? Tezuka Productions'a gitmek, birinin
Disney'e gidip "Merhaba, ben Brezilya'danim ve hikayenizi Portekizce yayimlamak

istiyorum" demesi gibi bir sey degil miydi?

FRED: O zamanlar tamamen ciiretkarlikt1 bu yaptigimiz tabii. Simdi bdyle bir sey
yapabileceginizi sanmiyorum. Bence bunun ¢ogu zamanlama ve tarihteki konumla
ilgiliydi. Tezuka'ya yaklagsmanin ne kadar zor oldugunu yakin zamana kadar fark
etmemistim. Ciinki kiiciik grubumuzun "igletme miidiirii" Shinji Sakamoto’ydu ve
ilk temasi kuran kisi de oydu. Japon ve Amerikalilardan olusan bir grup olmamiz da
bize yardimci oldu. Shinji'nin anlattiina gore, Tezuka Productions'la temas
kurmakta ve toplanti yapmakta epey zorlanmig. Ama oraya ilk gittig§imizde
Tezuka'nin menajeriyle bulustuk ve hatirladigim kadariyla Tezuka bir anda
toplantiya giriverdi ve biz de onunla tamsmis olduk. Muhtemelen o zamanlar bunun

ne kadar sira dis1 olabileceginin farkinda degildik.”
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Tezuka gibi linlii bir sanat¢inin eserlerini ¢evirme istekleri tamamen alana olan ilgi ve
tutkularinin bir {irtinii olan Dadakai grubu i¢in, Schodt’un bu s6zlerinden de anlagilacagi
iizere bugilin mangalarin, ve yine bunlarin bir uzantist olan animeler ile Japon popiiler
kiiltiiriniin diinya geneline yayilmasinda oncii bireyler olduklar1 sdylenebilir. Dadakai
aynt zamanda bugilin scanlation olarak bilinen manga c¢eviri formatinin ¢ok daha
oncesinde kendilerini bu ise adamis bir grup olmalar1 sebebiyle, Phoenix ile ortaya
koyduklar igerigin kiiltiirlerarasi ilk ¢izgi roman c¢eviri drneklerinden birisi oldugu da
sOylenebilir. Bu baglamda ANT dergisinin Schodt’a olan bir sonraki sorusu da giiniimiiz
teknolojilerinin olmadigr bir donemde manga cevirisi gibi yeni bir olguya nasil

yaklastiklar1 tizerine olmustur:

“ANT: Ben sahsen ¢eviri yapmanin teknik yoniiyle ilgileniyorum. Giiniimiizde
tarayicilar, Photoshop ve Wacom tabletlerle bu is daha kolay goriiniiyor. Ama sizin
icin sadece kagit ve daksil vardi. Jared ile birlikte ¢cevirmek icin belirli karakterleri
sectiginizi ve tiim ¢eviri boyunca bu karakterlere bagh kaldiginizi okudum. Bunu
yapan birini daha 6nce hi¢ duymadim ve sizin nasil bir siire¢ izlediginizi merak

ediyorum.

FRED: Daha dnce kimse bdyle bir ise kalkismamusti, bu yiizden alisilmadik seylerin
insamin aklma gelmesi olduk¢a kolaydi sanirim. O zamanlar kimse bilgisayar
kullanmiyordu —daktilo ve el yazis1 donemiydi asil. Ve sayfalar1 ¢ceviremiyorduk. O
glnlerde fotokopi c¢ekmek bile pahaliydi. Kitaplarimzi yirtar, tiim kelime
balonlarin siler ve sonra fotokopisini ¢gekerdik. Sonra diyaloglar1 yazardik, boylece
higbir sey ters donmez ya da atlanmazdi. Hepsi kalemle yapildi - sanirim kursun
kalemle baglayip sonra iizerine yazmis olabiliriz. Ama aslinda diyaloglar1 balonlara
sigdirmaya ve miimkiin oldugunca normal bir ¢izgi roman gibi goriinmesini
saglamaya calistik. Ama dedigim gibi, ters basmay1® beceremedik ve ilk bes cildi
Tezuka Productions'a bu formatta teslim ettik. Phoenix’in en giiglii cildi oldugunu

diistindiigiimiiz 4. Cildi bastirdik hatta.

ANT: Gergekten mi?

32 Japon mangalar1 soldan saga okunur ve yine bu okuma tarzina uyacak bir sekilde soldan saga bir formatta
basilir. Burada Schodt ¢evirilerini yaparken bu basim tarzini sagdan sola hale getiremediklerini kastetmistir.
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FRED: Evet, ciinkii basilmasi fotokopi ¢ekilmesinden daha ucuza geliyordu. Ama
yine de ters basilmamigti ve fotokopi baski ¢ok kalitesizdi ve ger¢ekten hig¢ iyi
goriinmilyordu. Aslinda, bir ara gérmek isterseniz bende bir kopyasi var. Baya
kabaca bir sey. Ama insanlara bunlar1 bir ¢izgi roman olarak okumanin mimkiin
oldugu fikrini vermis oldu. Tersten okumak zorundaydiniz, bugiinkii insanlar i¢in bu
bir sorun olmazdi, ama o zamanlar... Kitab1 bastirinca bir anket yapmak i¢in yeterli
sayida kopya da cikarabilmis olduk. Kopyalar1 ABD'deki insanlara verdik ve
tepkilerini kaydetmek i¢in kiigiik bir form bastirdik.”

Manga fan ceviri calismalarinin ve giiniimiiz scanlation gruplarmin ilk O6rnegi
sayilabilecek Dadakai, kiiltiirlerotesi medya algisinin heniliz yeni yeni sekillenmeye
basladig1 bu yillarda manga icin ABD’de bir piyasa olusturmaya g¢alisan Viz Media

yayinevi ile Tezuka Productions yayinevi arasinda da bir koprii gérevi gormiistiir:

“ANT: Tezuka Produksiyon’a verdiginiz fikir bu muydu? Bu dediklerinizi yapmak
ve ne olacagimi goérmek icin size izin verdiler, ancak piyasaya siiriilecegine dair kesin
bir fikirleri yok muydu yani?

FRED: Anlasmaya gore Phoenix serisinin ilk bes cildini ¢evirecek ve yayinlanmasi
icin elimizden gelen her seyi yapacaktik- ama biz bir yayinci degildik tabii ki. Fakat
yapilabilecek seyler i¢in bir prototip olusturuyorduk. Anket, Amerikalilarin boyle
bir sey hakkinda ne diisiineceklerini degerlendirmenin bir yoluydu. Tamamen
Onyargili oldugumuz icin, dogal olarak, Phoenix’in tarihteki en parlak edebiyat eseri
oldugunu diisiiniiyorduk. Ancak Japonca bilmeyen, mangaya asina olmayan ve hatta
Japonca herhangi bir seye bile asina olmayan insanlarin ne diislinecegini bilmemiz
gerekiyordu. Kag kopya dagittigimizi hatirlamiyorum ama yaptik o anketi ve daktilo
edilmig bir formumuz da vardi. En azindan ben &yle hatirhyorum. 30 yil kadar

onceydi.

ANT: Phoenix'i Viz Ingilizce olarak yaymlamaya baslamadan énce duymustum;
sanirim Japonya'dayken bir kopyasini goérmiigtim. Sanki Viz ne yapacagini tam
olarak bilememis gibi, burada c¢alkantili bir sekilde yaymlanmis gibi goriiniiyordu.
Biiyiik formatta ikinci cilt vardi, sonra ilk ciltler ve sonra da uzun bir ara. Viz

baskilarinin yaymlanmasiyla ilgili bu bosluklarin bazilarini doldurabilir misiniz?

FRED: Cok calkantili bir baslangici oldu. Tezuka Productions'in o zamanki
baskaniyla birlikte 80'lerin basinda Viz'e gitmistik. Ingilizceye cevrilebilecek bes cilt
oldugundan bahsetmistik. Ama sanirim Viz'deki goriis boyle bir sey i¢in ¢ok erken

oldugu ve yapmaya calistiklar1 seyin bir pargasi olmadigi yoniindeydi. Amerikan
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popiiler ¢izgi romanlarina miimkiin oldugunca yakin bir sey yaratmaya

calistyorlardi.”

Goriildiigii iizere, bugiin Ingilizce manga eserlerin resmi yayinlarmna ulasmak isteyenlerin
baslica odak noktasi olan Viz Media yaymevinin piyasaya siirdiigli ilk mangalardan biri
olan Phonenix, Dadakai grubunun fan kimlikleri dogrultusunda iirettikleri ceviriler

iizerinden ABD kitapgilarinin raflarinda yerini almistir:

“FRED: Phoenix'e gelince, sanat tarzi ¢ok sevimliydi ya da Tezuka'nin
okuyuculariyla olan diyaloglarinda ve yaptig1 sakalarda kiigiik tuhafliklar vardi. Ve
¢ok uzundu. Bu yilizden o zamanlar Viz ilgilenmedi ve hi¢bir sey olmadi haliyle. Cok
daha sonra Viz, Jared ve benim Dadakai'nin bir pargasi olarak yaptigimiz ilk bes

cilde ilgi gosterdi.

Bunlar1  yaymlamaya karar verdiler ama sanirim  baslangicta  nasil
yayinlayacaklarindan emin degillerdi. Iste bu yiizden 2. cildin ilk olarak biiyiik
formatta yayinlanmasi gibi biraz garip bir siralama ortaya ¢ikti. Biiylik formatta
yanlis bir sey yok, bence aslinda iyi, ama iki ile baglamak biraz tuhafti. "2. cildin bu
tasarimi ve tarzi igin 1. ciltte olmayan bir pazar var" diye diisiindiiler, ¢linki 1. cilt
daha cok tarihi, Japon tarihi gibi, bir egilime sahipti. ilk besi bir tiir test calismas1
gibiydi sanirim. Geri kalanin1 yapmaya karar verdiklerinde, [Viz] Jared ve bana
ceviriyi bitirip bitiremeyecegimizi sordu, biz de bilgisayar kullanarak calismaya geri

donduk.

Daha gegenlerde sonraki yedi cilt iizerinde galistik. ilk bes cildi 78'de Tezuka
Productions'a teslim etmistik ve Jared ile bende bazilarinin kendimizin olan
kopyalar1 vardi. En azindan bir cildi tamamen kaybetmistik ama onu Tezuka
Productions'da bulup ¢ikardilar. Ama c¢eyrek asir boyunca durdugu yerde toz
toplamisti. Uzun zaman ald1 ama kendimi iyi hissettim. Tezuka ¢oktan vefat etmisti
ama duysaydi mutlu olurdu eminim. Ona kars1 yiikkiimliiligiimiizii yerine getirmisiz
gibi hissettim.”
Roportajda Ant’in dikkat ¢ektigi bir diger nokta ise sayilarinin azliina ragmen biiytik bir
adanmislikla anime ve manga kiiltiiriinii ABD’de yaymaya ¢alisan ve Schodt’un da tasdik
ettigi lizere nihayetinde bunu basararak ilk kiiltiirlerdtesi fan topluluklarindan biri olarak
nitelendirilebilecek, ABD’li anime ve manga fanlarinm kimlikleri ve motivasyonlaria

yoneliktir. Japonya’nin bu kiiltiirel degerini kendi iilkelerine tagimakta kararli olan bu
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fanlar bu amag¢ dogrultusunda Tezuka ile bile iletisime ge¢mekten g¢ekinmemis

bireylerdir:

“ANT: Diger ilk fandomlar hakkinda yazilan baz seyler var - ister bilim kurgu
fandomu ister Amerikan ¢izgi roman fandomu olsun - bir alt kiltir sahnesinin
zamanla bilyiik bir ticari ige doniigmesi iizerine hani. Bunun nasil basladigini hep
merak etmisimdir. ABD'de ilk kitabinizi okuyan tanidiginiz insanlar muhtemelen
manga veya anime hayranlarinin onciilerinin bir pargasiydi. Kimdi bu insanlar?

Bilim kurgu fanlar1t miyd1? Dungeons and Dragons fanlari mi? Ya da Japon fanlar1?

FRED: Baslangigta bu insanlarin ¢ogunu taniyordum, manga ve anime fanlari
gercekten hevesli, ¢ok sira disi insanlardi. Jared ve ben aslinda erken bir seyahatte
Tezuka i¢in galisiyor ve terciimanlik yapiyorduk - sanirim 79 ya da 1980, tam tarihi
hatirlamiyorum ama C/FO'yu (Cartoon Fantasy Organization) gérmeye gittigimizi
biliyorum ve hayatimda hi¢ bdyle insanlarla tamsmamistim. Neredeyse
korkutucuydu. O zamanlar Amerika Birlesik Devletleri'nde bu kadar belirsiz olan bir
seye kendini bu kadar adamis insanlarla hi¢ tanismamistim ve ¢ok kiiciik bir gruptu
ayrica. Ama fandomda olduk¢a biiyiik bir yer edinmis insanlardi, ozellikle Fred
Patton gibi, Amerikan fandomunda gercek bir merkezi figurdi kendisi ve hala da

oyle.

Animeyle kafayr bozmus insanlardi hepsi - mangadan ¢ok anime, hi¢ Ingilizce
manga yoktu ¢unki, o ylizden ¢ok az insan okuyabiliyordu. Bu yiizden giris noktalar1
aslinda Amerika Birlesik Devletleri'nde yayinlanan Astro Boy ve Kimba the White
Lion gibi 60'larin ilk animeleriydi. Fred Patten'in C/FO'dan yakin arkadasi Robin
Leyden, benzerlerini nadiren goérebileceginiz biiyiik bir Astro Boy faniydi. Daha
sonra Ozel efekt animatorli oldu kendisi. Robyn hatta Astro Boy'un bir modelini

yapmig ve Tezuka'ya hediye etmisti...
ANT: Peki Tezuka’nin bu tuhaf Amerkali fanlara tepkisi ne oldu?

FRED: Gark olmustu. Jared ve ben onunla tanismadan once bile [Tezuka]
bazilariyla temas halindeydi. Ama onlar ABD'de bu kadar ciddi derecedeki ilk
Anime fanlartydi. Neredeyse korkutucuydu. Bunlar Japon is diinyasi ya da
teknolojisiyle ya da buna benzer seylerle ilgilenen insanlar degildi. Sadece animeye,
karakterlere ve hikdyelere odaklanmislardi, sadece onu seviyorlardi. Bu yilizden

aslinda ¢ok dokunakliydi.”
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Roportajin devaminda Schodt’un ozellikle vurguladigi bir diger nokta ise, bu tez
caligmasinin da varsayimlarindan birini destekler nitelikte olup, ilk ortaya c¢ikan fan
cevirilerinin Japon popiiler kiiltiir 6geleri i¢in batida bir piyasa olusmasinda oynadigi
etkin rol ilizerinedir. Bu baglamda Fansub c¢aligmalarmin ortaya ¢ikisina da deginen

Schodet, fan gevirilerine yonelik net ifadelerde bulunmaktadir:

“ANT: Goriiniigse gore 80’lerin bagindaki bu kisilerin bircogu animeye ilgi duyan ve

fan altyazilarini da ilk yapanlar arasindaydi.
FRED: Bu dogru. Ve ilk kongreleri diizenleyenlerdi.

ANT: Tezuka'ya ulagsmanin miimkiin oldugu ancak sahnenin ¢ok kiiciik oldugu
zamanlarda, gelisen lisanssiz altyazi hakkinda ne hissettiginizi merak ediyordum. Ve
simdi manga daha biiylik bir ise doniistiigii i¢in bu yogun fan faaliyetlerini yapan

insanlar hakkindaki hisleriniz degisti mi?

FRED: C/FO'daki insanlarla ilk tanistigimda, muhtemelen 78'in sonlariydi, ¢ok az
insanda video kaset kaydedici vardi ve fan altyazilama sorunu ¢ok azdi. Cogunlukla
16mm film izleyen insanlardan bahsediyorsunuz. Senaryonun daktiloyla yazilmis
transkriptlerine ya da baska bir seye sahip olan insanlar vardi ama kimsenin fan

altyazis1 yaptigini sanmiyorum.

ANT: Ger¢ekten mi? Anime ile birlikte okumak i¢in mi? Bu tam da bir adanmislik
eylemi gibi geliyor kulaga.

FRED: Tiim bu VCR olay1 80'lere kadar baslamadi. Fan altyazis1 da 80'lerin
ortalarina ya da sonrasina kadar gercekten bir sorun haline gelmedi. Bu konudaki
hislerime gelince, baslangicta acikcasi insanlar ¢cevrilmis materyal satin alamiyordu,
dublajli veya altyazili videolar mevcut degildi. Bu yilizden animeyi yaymak igin,
mangay1 degil ¢linkii onlarin taramasi yoktu, ama animeyi yaymak icin hayran
altyazilar1 gergekten 6nemli bir rol oynadi ve ilk altyazilar olmadan anime ve manga
icin bir pazar olmazdi. Bence gercekten zeki sirketler bunu en bagindan beri fark
ettiler ve baz1 agilardan Japon sirketleri Amerikan sirketlerinden daha modern
olabilir, ¢linkii Japonya'da telif hakki yasasmin gri alanlarina daha alisik insanlar var.
Ancak fan altyazilama olmasaydi, bugiin Amerika'da var olan endiistri olmazdi, bu

kesin.”
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Bu baglamda yine Schodt ve arkadasi Jared’in tamamen goniilliilik esasina dayali

cevirilerinden bir digeri olan Ghost in the Shell ve Barefoot Gen eserlerinden de sz
edilebilir:

“ANT: Pek ¢ok kisi size Tezuka hakkinda sorular soruyor, ancak birlikte ¢aligtiginiz
diger yaraticilardan bazilar1 hakkinda oOne c¢ikan bagka hikayeleriniz veya
izlenimleriniz olup olmadigini merak ediyorum. Ghost in the Shell ve Barefoot Gen

i¢in ¢eviri yaptiginizi biliyorum.

FRED: Tamstigim herkes iizerimde biiylik bir etki birakti. Etkilemesi kolay
biriyimdir! Barefoot Gen iizerinde ¢alisan birgok ¢evirmenden biriydim. Jared Cook
ve ben serinin ikinci cildini ¢evirdik. Ama aslinda Barefoot Gen iizerinde ¢alisan pek
¢ok kisi oldu ve bu muhtemelen Ingilizceye yapilan ilk cevirilerden biriydi. Ve

tamamen goniillii bir ¢abayla basladi.
ANT: Eserin 6zgiin degeri sebebiyle mi?

FRED: Sanirim burada yaymlanan ilk Japon ¢izgi romani olmasinin nedeni de
aynist. Insanlar1 bedavaya calismaya, zaman ve enerjilerini bu ise adamaya motive

eden sey kesinlikle eserin o sosyal ve anti-niikleer temasiydi.”

Fan cevirilerinin gondlli bir 6ncd roliinii oynadigi anime ve manga piyasasinin bir diger
yilizii olan telif haklarinin korunmasma yonelik ikilemlerin de gozardi edilmedigi
roportajda, Schodt ve Ant’in bu durumla ilgili karmasik duygular beslediklerini belirten

ifadelere de yer verilmistir:

“FRED: Ancak, tabii ki, her zaman fikri miilkiyet ve yaraticilarin nihayetinde nasil
odiillendirilecegi konusu var. Biiyiik bir is haline geldiginde bu bir sorun olabilir ve
bir ¢izgi ¢izilmesi gerekir. Bence bu su anda tiim sektorlerde tizerinde galigilan bir
konu, insanlar bu konuya nasil bakacaklarindan emin degiller- bu bir promosyon

mu? Yaraticinin karmi emiyor mu? Burada gergekten de gri bir alan var.

ANT: Evet, 88'de Japon yaraticilarin eserlerine zarar verdiklerini iddia etmek zor
olurdu. Ancak artik lisansli ve resmi kopyalar1 elde etmek i¢cin ¢ok fazla yol

oldugundan artik bu farkli bir tiir eylem haline gelmekte.

FRED: Evet, bu farkli bir eylem. Is diinyas1 ya da telif haklar1 konusunda uzman
degilim ama sonugta bunun bir denge oldugunu diislinliyorum. Acikcasi eger
yaraticilar i¢in bir gelir yoksa o zaman yaratmay1 birakacaklardir. Paralarim almak

zorundalar ama ayn1 zamanda insanlar da satin aldiklar seylerden farkli sekillerde
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keyif alabilmeli. Ve umarim satin aldiklar1 seyi yayabilecekler. Benim bir cevabim
yok, kimsenin de bir cevabi oldugunu sanmiyorum. Aslinda bu sorunu

¢Ozebilseydiniz muhtemelen su anda ¢ok ama ¢ok zengin olurdunuz.”

Telif haklar1 agisindan scanlation gruplarmin gegmisten glinlimiize benimsemis oldugu
bazi etik kurallardan da bu baglamda s6z edilebilir. Schodt ve Ant’in da dile getirdigi gibi
kiiltiirlerotesi boyuta taginan medya igeriklerinin telif haklar1 boyutunda yasadigi sorunlar
gri bir alanda takilip kalmistir ve yine bu kapsamda ¢eviri gruplarmin da bir ikilemde
oldugu gbze carpar. Ceviri gruplarmin bazilar1 soziinii ettigimiz ihtiyari etik anlayislar1
dogrultusunda bulunduklar1 iilkede lisanslanan eserlerin g¢evirilerini platformlarindan
kaldirmay1 adet edinmistir. Oyle ki birgok scanlation grubunun yayinladiklar1 yeni
boliimlerde “litfen iilkenizde bu eserin lisanslanmast durumunda bunlar1 satin alarak eser
sahibine destek olun” gibi ifadelere rastlamak miimkiindiir. Ornegin bir scanlation
grubunun boliim tizerinde ¢alisan grup iiyelerini tanittig1 okurlar i¢in hazirladiklart 6n

bilgilendirme resimlerinde genellikle

“Bu medya, yayincilarinin miilkiyetindedir. Bu ¢eviriler fan yapimdir ve bati
Ulkeleri icin mevcut olmayan Grdnlerin bir 6n izlemesi niteligindedir. Bu tirtinden
kar etmeye ¢alismayiniz. Eger burada goriintiilediginiz ¢alismay1 begendiyseniz,
Japonca yayinini veya yerel ¢evirisini satin almayi diisiinebilirsiniz” (Ropes of Fate

Scanlations, Jibaku Shounen Hanako-kun Bélim 1).
2.4.3. Video Oyunu Fan Cevirileri

Video oyunlarinin, cesitli gorsel-isitsel Ogelerin ve oyun mekanikleri ile anlati
unsurlarmin bir arada yer almasi gibi 6zelliklerinden medya igerik tiirleri kapsaminda s6z
etmistik. Medya ekosistemleri icerisinde ¢ogunlukla uyarlama zincirinin de son halkasini
olusturan bu iceriklerin ¢evirileri giinimiizde “oyun yerellestirme” baglaminda
anilmaktadir (Galhardi, 2014: 175). Gorsel-isitsel ¢eviri alani igerisinde yer alan ve oyun
arayuzunun yan sira siklikla sinematik sahnelere yer verilmesi sebebiyle altyazi, dublaj
ya da engelli kullanicilara yonelik ses betimlemelerinin de yer aldig1 video oyunlari,
medya ve ¢eviri baglaminda son derece onemsenmekte olup fan cevirilerinin de en sik

yapildigi igerik tiirlerinden biridir (Sarigiil ve Ross, 2020: 2).

Bu durumun bagslica sebeplerinden biri ise oyun yerellestirmelerinin — diger medya

iceriklerinden daha da fazla emek istemesinin de bir getirgesi olarak — birgok iilkede “tam
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potansiyeline ulasgamamis” olmasidir (Galhardi, 2014: 175). Bugiin medya endiistrisinin
cesitlilik boyutunda ulastig1 zirve goéz Oniinde bulunduruldugunda, diger tiim medya
icerikleri ve bunlarin fan ¢evirileri de dahil olmak {izere, her gegen giin bir yenisi ortaya
c¢ikan video oyunlarinin tek tek her dile ve tilkeye gore yerellestirilmesi miimkiin degildir.
Dolayisiyla ¢agdas tiiketicilerin tiiketim hizina yetisemeyen resmi kaynaklarin biraktigi
bu geviri boslugunu doldurmakta tireten-tiiketicilerin birer Grtinl olarak fan gevirilerinin

devreye girmesi ka¢imilmaz olmustur (Galhardi, 2014: 176).

Video oyunlari fan ¢evirilerinin ortaya ¢ikis hikayesi incelendiginde goze carpan ilk sey
ise “romhacking” kavrami olacaktir. Teknolojik yeniliklerin bir getirisi olarak ileri
siiriilen ve farkli konsollara ait oyunlar1 — Ornegin PS4, Nintendo Switch, Xbox ya da
Bilgisiyar — yapimcimin tasarladigindan farki platformlarda oynamayi miimkiin kilan
“konsol emiilatorleri,” oyun severlerin istedikleri oyunlarin ikili veri dosyalarini indirerek
orijinal yazilim ve donanimlara sahip olmasalar da bunlar1 diledikleri platformda —
emilatorler genellikle bilgisayarda oyun oynamaya yoneliktir — deneyimleyebilmelerini
saglamaktadir. Bu tarz oyun dosyalarma “Read Only Memory®®” bir diger ifadeyle, ROM
denilmektedir ve oyuncular bu teknoloji sayesinde iilkelerinde yerellestirmesi hig
yapilmamis bircok oyuna Ozgiirce erisebilmektedir. Video oyunlarinin biiyiik bir
cogunlugunun Japonya ve ABD bazli olmasi ve yurtdisi yerellestirmelerinin ise genellikle
Avrupa’ya yonelik olup Ingilizce ve Japonca disindaki dillerde kolay kolay
bulunamamasi, bazi fanlarin sevdikleri oyunlarin ROM verilerini modifiye etmeye ve
boylelikle isteyen herkesin bu oyunlarin fan g¢evirisini yapabilmelerini miimkiin kilan

dijital araclar gelistirmeye itmistir (Mufioz Sanchez, 2015: 169).

“Romhacking” terimi “ROM” (Salt Okunur Bellek) ve “hacking” kelimelerinden
tiremistir, ¢linkii romhackerlarm bir oyunun igerigini degistirmek icin ROM
verilerini “hacklemeleri” gerekmektedir. “Hacking” kelimesi burada Merriam-
Webster'm 11. Collegiate Sozliigii'ndeki (2009) dordiincii hacking tanimina atifta
bulunmaktadir: “zevk icin bilgisayar programlar1 yazmak.” (Mufioz Sanchez,

2015: 170)

3 Tirkee “Salt Okunur Bellek”
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Rombhacking ile yapilan modifiyeler oyunun grafiklerini, diyaloglarini, seviyelerini ve
cesitli oyun mekaniklerini de kapsamakta olup iki farkli amagla yapilmaktadir: bir oyuna
yeni seviyeler eklemek ve karakter ozelliklerini degistirmek ya da oyunun bir dilden
digerine c¢evirisini yapmak. Dolayisiyla romhacking islemi ayni zamanda fan geviri

calismalarint da kapsamaktadir (Mufioz Sanchez, 2015: 170).

Muioz Sanchez fan gevirileri ile profesyonel cevirilerini bir kiyasmi yaparak fan
cevirilerinin daha amatorce olmasi beklentisine dikkat ¢eker. Fakat arastirmaci bu
ifadesinin devaminda yazim yanlislar1 veya hatali ¢evirilere fan ¢alismalarinda siklikla
rastlanmasina ragmen, kimi zaman amatér fan cevirmenlerinin miikemmeliyetci
yaklagimlar1 sayesinde son derece ideal iirlinler ortaya koyuldugunu da dile getirir. Bu
duruma bir 6rnek olarak DeJap isimli grup tarafindan Japoncadan Ingilizce’ye ¢evrilen
“Tales of Phantasia” oyununu ileri siiren Mufioz Sanchez, bu projenin romhacking
topluluklarmin yiiksek standartlarina bir referans olarak gosterilecegini belirtir (Mufioz
Sanchez, 2015: 177).

Bu baglamda profesyonel oyun cevirilerinin ¢ogunlukla oyunun igerigini bilmeyen ve
hatta ¢eviri siireci boyunca oyuna erisimleri dahi olmayan ¢evirmenlerce yapilmasi dikkat

ceken bir durumdur:

“Cogu oyunun gelistirilmesi bir ila iki y1l aras1 stirmektedir. Bazi durumlarda, dilsel
varliklarin c¢evirisi senaryo tamamlandiktan sonra baglayabilir, ancak yaygin olan
uygulama ceviriye oyun tamamen bittiginde baslamaktir. Oyun gelistirmenin proje
teslim tarihlerine bagli kalmadigi durumlarda ise yerellestirme siireci gelistirmenin
bitig ile sim-ship (eszamanli sevkiyat) tarihi arasma sikistirilir; mevsimsel piyasa
giiclerinin kontrolii altinda alan bu tarih nihai olup 6telenmesi miimkiin degildir.
Oldukga sik goriilen bu durumlarda, yayincilar gecikmeyi telafi etmek i¢in ¢gevirmen
ve test uzmam sayisini iki katina ¢ikarabilir. Bununla birlikte, oyun yerellestirme
endistrisinde ¢alismanin en biiyiilk kiilfetinin ekip ¢evirisi ve uzun c¢alisma
giinleriyle basa ¢ikmaktan ibaret oldugu sdylenemez. Telif hakki yasalarina siki
sikiya uyulmasi ve video oyununun ¢ogu zaman heniiz bitmemis olabilecegi gercegi
nedeniyle, bircok ¢evirmen adeta karanlikta — yani oyunun kendisine erigsimleri
olmadan — galigmak zorundadir. Bir ¢evirmen i¢in karar vermeye yardimci olacak

baglam ve es baglamlar olmadan ¢alismak ise ¢cok daha yorucu ve hatalara elverisli

olacaktir.” (Bernal Merino, 2007: 2)
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Bu tarz ¢eviri uygulamalarinda oyun sirketleri Bernal Marino’nun ifadelerinden de
anlasilacag iizere yerellestirme siirecinde dis kaynaklardan yararlanmaktadir. Ote yandan
Nintendo ve Square-Enix gibi biiyiikk Japon sirketlerinin ise “kurum-i¢i yerellestirme”
modelini tercih ederek dogrudan kendilerine bagli ¢evirmenlerden olusan yerellestirme
ekiplere sahip oldugu bilinmektedir. Cevirmenlerin {lizerinde c¢alistiklar1 {iriin ile
dogrudan etkilesim icerisinde oldugu bu yaklasim, dogal olarak daha kaliteli sonuglara

ulagilmasmi da miimkiin kilmaktadir (Mangiron, 2006: 310).

Bu baglamda Muifioz Sanchez’in dikkat cektigi asil nokta ise romhacker konumundaki
fan g¢evirmenlerinin, ¢evirdikleri oyunu en ince ayrintisina kadar biliyor olmalaridir
(Mufioz Sanchez, 2015: 178). Bir baska ifadeyle fanlik olgusunun simdiye kadar
acimlamaya calistifimiz ¢ekirdeginin bir pargasi olan fan ¢evirilerinin, fanlarin fan
nesnelerine duydugu ilgiyle orantili olarak yiiksek bir kalite potansiyeline sahip oldugunu
sdylemek miimkiindiir. Ozellikle oyun yerellestirmelerinde gerek sansiir kurallarina,
gerekse hedef kitlenin kiiltiirel normlarina uyma ¢abasiyla kaynak eserin O6zgiin
niteliklerinin siklikla degisime ugradigi resmi gevirilerin aksine, fan cevirileri daha 6zgur
ve esnek bir ¢alismanin iiriiniidiir: “Japon RPG Final Fantasy IV'iin Ingilizce gevirisinde
de oldugu gibi, fan gevirileri kimi zaman resmi ¢evirilerden ¢ok daha biiyiik 6vgiiler
almistir, ¢iinkii fan cevirmenler, birer oyuncu olarak, kendileri gibi diger oyunculara hitap

edebilmesi i¢in bir oyunun nasil olmasi gerektiginin iyi bilirler” (Mangiron, 2006: 315).
2.4.4. Webtoon Cevirileri

2018 yilinda San Diego’da yapilan “Comic-Con International,” bir diger ifadeyle “San
Diego Uluslararas1 Cizgi roman Kongresi” (SDUCRK18) 6ncesine kadar dijital roman
ve web roman i¢eriklerinin medya endiistrisi baglamindaki konumunu giiniimiize kiyasla
kayda deger bir etki alanina sahip olmamistir. Ancak SDUCRK18’de yapilan bir panel
“endiistride 6nemli bir doniim noktasinin isaretgisi olmustur” (Yecies vd., 2020: 41).

234 ad1 altinda

Line Webtoon tarafindan “Webtoon ile Cizgi romanlarinizdan Para Kazanin
yapilan panel dogrultusunda bugiin kendisini “diinyanin en biiyiik ¢izgi roman yayincis1”

olarak nitelendiren sirket, “cizgi roman sektoriindeki bu yeni formati ve dijital eglencenin

3 ‘Breaking in and Monetizing Your Comics with Webtoon’
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gelecegini merak eden bircok fan ve yaraticinin™ ilgisini ¢ekmekte basarilt olmustur.
“Web” ve “cartoon” sdzciiklerinin bir birlesimi olan ve ilk olarak 2000°li yillarda Giiney
Kore’nin ileri siirdiigii bu yeni ¢izgi roman formati, “Dijital Kore’nin ve yeni bilisim ve
iletisim teknolojilerinin biiylimesinde” son derece onemli bir role sahiptir. Manga ve
batili ¢izgi romanlar gibi oncelikle fiziksel bir formatta yayinlanip ardindan taranarak
internete yiklenen e-cizgi romanlar, dijital ¢izgi romanlar, ¢evrimi¢i mangalar vb.
iceriklerin aksine, dogrudan dijital teknolojiler aracihi§iyla bilgisayar ortaminda
hazirlanip yine burada yayma agilan Webtoonlar genellikle akilli telefonlarin sistem
yapilarindan faydalanmaktadir. Hem ticretli hem de iicretsiz cesitli bir¢ok icerigi ortaya
koyan webtoon platformlar1®®, yaratic1 ve fanlarm siirekli iletisim halinde olabilecegi
boliimliik yorum fonksiyonlarindan ve akilli telefonlarm kaydwma 6zelliginden
yararlanarak erisimi kolay interaktif bir medya tiiketimi deneyimi sunmaktadir (Yecies
vd., 2020: 41). Tiim bu yenilik¢i yaklasimlar sayesinde basta Line Webtoon platformu

olmak tizere bir icerik tiirli olarak webtoon biiylik bir basar1 elde etmistir:

“Ornegin, Ryan Benjamin ve Kevin Grevioux tarafindan yazilan aksiyon kilig
oyunlar1 webtoonu Brothers Bond'un ilk aymdaki toplam begeni sayisi (35.914),
Nisan 2019'da ¢izgi roman diikkanlarinda satilan tim Marvel, DC, Image, IDW,
Boom, Dark Horse, Dynamite, Valiant, Aftershock ve Archie ¢izgi romanlarinin
%90'mdan fazlasinin satisint  gegmistir. Kasim 2017'de Line Webtoon'da
yayinlanmaya baglayan ve Nisan 2018'de ABD c¢izgi roman endiistrisinin, Oscar'a
esdeger odiilii olan Eisner Odiillerinde En Iyi Webcomic kategorisinde aday
gosterilen Brothers Bond gibi bagimsiz bir ¢izgi roman i¢in bu hi¢ de azimsanacak

bir basar1 degildir” (Yecies vd., 2020: 41-42).

SDUCRK18 panelinde transmedya hikaye anlaticiligi ve OSMU modeli baglamindaki
potansiyeli gormezden gelinmis olan webtoonlar, simdilerde bu iki sistemden en c¢ok

beslenen icerik tirlerindendir ve medya ekosistemi®® carkinda kendisine devasa bir yer

% Bunlara Comico (Japonya), Da’on Creative, Daum Webtoon, Delitoon (Fransa), Graphite Comics
(ABD), Lezhin Entertainment, Line Webtoon (ABD), KakaoPage, Tapastic (ABD), Tappytoon, ve Toptoon
(Yecies vd., 2020: 42) gibi platformlar 6rnek verilebilir.

% Yecies vd. (2020: 42) OSMU modeli, transmedya hikdye anlaticihigi ve bu kavramlarla iligkisi
bakimindan bu tez ¢aligmasinda ileri siirdiiglimiiz medya ekosistemleri igerisindeki her ayr1 6geyi birer “IP
engine” yani “Fikri miilkiyet makinesi/motoru” olarak nitelendirmektedir: “birden fazla format, platform
ve Uirline donistiiriilen tek bir kaynak.”
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edinmis. Bu kapsamdaki potansiyelini yeni yeni ancak istikrarli adimlarla gerceklestirme
asamasinda olan Webtoonlar daha onceki icerik tiirleri baghigmda da belirttigimiz gibi
Kore’nin en bitylk birinci ve ikinci web hizmeti saglayicilarindan olan 6zellikle Naver —
Line Webtoon’un da bagl oldugu sirkettir — ve Daum’un onderliginde gliniimiizdeki
popiilerligini elde etmistir. Bu platformlar ayn1 zamanda Kullanici-tUrevli-iceriklerden
(KTI) biiyiik bir boyutta fayda saglamaya yonelik tasarlanmis olup, Naver ve Daum gibi
webtoon platformu hizmeti sunan sirketlerin kiiresel bir webtoon endustrisi olusturarak
burada egemenlik kurmasinda etkili olmustur. Yecies vd., webtoonlarin ve webtoon
hizmeti sunan platformlarin bu baglamda biiyiik 6l¢iide katilimer kiiltiir olgusundan ve
dolayisiyla kullanici-tirevli-geviriler (KTC), yani fan ¢evirilerinden faydalandigina su
sozlerle dikkat ¢eker: “Bu alanin 6nemli bir parcasini, webtoon sanatcilarina yonelik
kullanict yorumlariin yani sira geviri siirecinde rol oynayan biiylik ve goriinmez bir
goniillii fan kitlesinin Onciiliik ettigi giiclii bir katilime1 kiiltiir olusturmaktadir™ (Yecies

vd., 2020: 42).

[k kez Pierre Bourdieu’nun 1984 tarihli “A Social Critique of the Judgement of Taste”
eserinde ileri siiriilmiis olan “kiiltiirel aracilar” kavramini goniillii ¢evirmenleri nitelemek
icin kullanan Yecies vd., “lretici ile tiiketicilik arasinda kalmis” ya da bir bagka ifadeyle
Ureten-tiiketiciler olan fan ¢evirmenlere goriiniirliik getirmek amaciyla, “Cheese in the
Trap” isimli popliler bir webtoonun fan ¢evirmenler tarafindan diinya geneline yayilma
hikayesi ornegi ilizerinden fan cevirilerinin medya ekosistemleri ve transmedya hikaye

anlaticilig1 baglamindaki 6nemini ele almistir (Yecies vd., 2020: 42).

“Temmuz 2014'te Naver, Cheese in the Trap de dahil olmak iizere daha 6nce
yayinlanmis webtoonlardan olusan genis deposunu kullanarak kiiresel ¢evrimici ve
mobil webtoon hizmet platformu Line Webtoon'u ileri siirdii. Kisa siire sonra Naver,
Japonya, Endonezya, Tayland ve ABD’deki denizasir1 ofislerinin yani sira webtoon
platformunun Basitlestirilmis ve Geleneksel Cince versiyonlarini da kullanarak yerel
hikayeler yaratmalari i¢in yeni ¢izgi roman sanatgilarini ise almaya ve aym zamanda
okuyuculara giderek artan sayida Korece’den ¢evirilmis webtoonlar sunmaya
basladi. Line Webtoon boylelikle yabanci dildeki webtoon sitelerini, kiiltiirler ve
endistriler aras1 aligverisi kolaylastirmak i¢in 6nemli bir kaynak olacak sekilde
tasarladi. Kiiltiirel ve yaratici endiistrilerdeki aracilara iligkin bir analizden
(O'Connor, 2015) 6diing alman bir terim olan 'yeni kiiltiirel aracilara' yapilan bu

yatirim, yerel ve kiiresel igerik yaraticilarmin yani sira uluslararasi okuyuculari da
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Line Webtoons platform semsiyesi altinda bir araya gelmeye ikna etti” (Yecies vd.,
2020: 43).

Webtoon platformlarmin bu kapsamda elde etmis olduklar1 sinirsiz “isgiicli”, gerek
yorumlar ve puanlamalar yoluyla sanat¢i ve yoneticilere yon vermek, cesitli fan
etkinlikleri boyutunda tamamen karsiliksiz bir reklam hizmeti sunmak gerekse fan
cevirileri ile endiistrinin yetisebileceginden ¢ok daha fazla serinin kiiresel popiilarite elde
etmesine katki saglamakta aktif bir rol oynamistir. Yecies vd. nin bu karsiliksiz isgiiciine
goriiniirliik getirme ¢abasiyla Cheese in The Trap gibi hem kaynagi olan Kore’de hem de
diinya genelinde son derece popiiler bir eser lizerinden bu konuyu ele almalar1 isabetli bir
karar olmustur. Zira su an Webtoon’da — sonradan Line yerine sadece Webtoon olarak
ad1 degistirilmistir — 10 Uzerinden 9.7 puana sahip olan ve dizi ve film uyarlamalari
yapilarak Yecies vd.’nin tabiriyle “fikri miilkiyet motoru” transmedya baglaminda
yaglanmaya devam etmis olan eser 2019 itibariyle 32 dile ¢evrilmis olup Fransizca,
Endonezyaca, Portekizce, Ispanyolca, Tayca ve Vietnamca’ya cevirileri tamamlanmis
Italyanca ve Arapga cevirilerde eserin ise yarisindan fazlasi bitirilmistir. Eserin bu

boyutta biiyiik bir kiiresellesmeyi ise 2441 goniillii fan ¢evirmenine borgludur.

“Bu ¢aligmada yer alan 2441 goniillii hayran ¢evirmen, 'platformlar, yaraticilar,
reklamcilar ve geleneksel medya arasinda faaliyet gosteren yeni aracilar dalgast'
saflarina katilmistir (Cunningham ve Craig, 2016: 5420). Bu ¢evirmenlerin ¢abalari-
Disney, Star Trek ve Star Wars ¢izgi romanlarinin genisletilmis franchising
transmedya diinyalarina benzer bir sekilde — 'son yillarda lisans ortaklari arasinda
daha fazla koordinasyon, entegrasyon ve is birligi ile desteklenen ve transmedya
hikdye anlatimi ilkelerine gore ana ve yardimci birimleri birbirine baglamaya
yogunlasmis daha biiyiik degisim ve degisikliklerin' bir pargasini olusturmaktadir
(Proctor, 2018).” (Yecies vd., 2020: 50)

Boylesi bir basarinin gerceklestirilmesinde bagimsiz fan ceviri platformlarinin yani sira
Webtoon platformunun kullanicilarini sevdikleri eserleri kendi dillerine goniillii olarak

cevirmeye davet ettigi “fan ¢evirileri” boliimiiniin etkisi de goz ard1 edilemez.®” Webtoon

37 Belirtmek gerekir ki fan g¢evirmenler Webtoon un platformundan ziyade kendi bagimsiz site vb.

platformlarinda gevirilerini paylagsmay: tercih etmektedir. Ornek vermek gerekirse Cheese In The Trap

webtoonunun Webtoon resmi platformundaki Tirkge fan gevirileri 16 boliimde kalmigken, internette hizl
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platformu bu uygulama sayesinde kendi kaynak ve imkanlarinin el verdiginden ¢ok daha
fazla eserin diinya geneline yayilmasini saglayabilmektedir (Yecies vd. 2020; Yecies vd.;
2019). Dolayisiyla fan c¢evirileri i¢in farkli kiiltiirlerden tiireyen medya igeriklerinin
yenilerine tanitilmasinda ve bu kiiltiirler icerisinde algilanabilir 6geler haline gelmesinde

etkili birer kilavuz oldugu sdylenebilir.

“Line Webtoon igin géniillii olarak calisan ¢evirmenler, Korece ve Ingilizce
webtoonlarin diinyanin birgok yerindeki hedef kiiltiirlerde yerellestirilmesini igeren
bir surecin pargasi haline gelmekte. Boylece, goniillii ¢evirmenlerden olusan bir
grup, dijital transkreasyon® faaliyetleriyle Naver, webtoon endiistrisi ve daha genis
anlamda kiiresel medya endiistrisi i¢in deger liretirken, ayni zamanda kiiltiirler arasi
transmedya hikdye anlatimi aligverislerine ve Kore dijital akiminin yayilmasina
simbiyotik olarak katkida bulunmakta.” (Yecies vd., 2020: 51)

Yazarlarin da ifade ettigi gibi, Webtoon ve diger webtoon platformlarinin kiiresel
anlamda edinmis oldugu taninirlik ve popiilerlik daha once de dile getirmis oldugumuz
Kore akimi biinyesinde ve fan gevirilerinin de biiyiik katkilariyla “Kore ince giicliniin
basar1 hikayesini” gozler oniine sermektedir. Webtoon fan cevirilerinin de platformun
yorum sisteminden faydalanabilmeleri, akran degerlendirmesi dogrultusunda c¢eviri
metninde gelistirme ve iyilestirmeler yapabilmelerini de miimkiin kilmaktadir. Tiim bu
katilime1 ve kullanici tiirevli kiiltiiriin bir getirisi olarak glintimiizde Webtoon gibi birgok
firma, kitle-ceviri olgusuna paralel bir bicimde KTC c¢alismalarini “kilit bir yerellestirme

stratejisi” (Yecies vd., 2020: 54) olarak benimsemis vaziyettedir.
2.4.5. Hafif-roman ve Web-roman Cevirileri

Medya igerik tiirleri baslig1 altinda web-romanlarin baglica kaynaklarinin Japonya, Kore
ve Cin oldugunu ele almistik. Ayni sekilde bu eserlerin yayincilarin ilgisini ¢ekmesi
durumunda Japonya Orneginde “hafif-roman” etiketiyle olmak iizere kitap seklinde

basilarak piyasaya siriildiginden ve webtoon uyarlamalar1 aracigiyla artan

bir aramayla ‘“Pijamali Koi” baslikli bir fan ceviri grubunun 275 boliimliik ¢evirilerine ulagmak
mumkdnddr.
38 “Translation” ve “creation” sdzciiklerinin bir birlesimi olan kavram geviri alanindaki yerellestirme ile
benzer bir anlam tagimakta olup ¢evirmenin eserin 6ziinii en iyi sekilde hedef dile aktarabilmek igin
uygulamaya gegirmesi ve sahip olmasi gereken yaratici role vurgu yapar (O’Hagan, 2013: 196).
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populerliklerinin ise medya ekosistemi igerisinde farkli versiyonlarinin gogalmasini
miimkiin kildigindan bahsetmistik. Bu baglamda bakildiginda hem basili veya dijital
hafif-romanlarin, hem de sonradan basilma sans1 olan web-romanlarinin ¢eviri usulleri de
birbirine benzerlik gostermektedir. Fan gevirilerinin fiziksel bir iiriin seklinde piyasaya
stirtilmesinin yasal yollardan miimkiin olmadigimi g6z 6niinde bulundurdugumuzda ise

bu iceriklere ulagimin sadece internet {izerinden saglandigini sdyleyebiliriz.

Ornegin Cin web-romanlarmin diinya genelinde yayiliminda dzellikle bagimsiz fan geviri
grup ve sitelerinin etkili oldugu bilinmektedir. 2016 yilinda Wuxiaworld ve
VolareTranslations gibi Cince-Ingilizce cevirilerinin yapildigi Cin web-romanlar1
genellikle yurtdisinda yasayan Cinliler ya da 6zellikle Kuzey Amerika ve Glineydogu
Asya iilkeleri basta olmak iizere diinya genelindeki dil 6grenenler tarafindan Ingilizceye

ya da bagka dillere ¢evrilmektedir (Zhao, 2021: 2).

Bahsi gecen ceviri gruplarinin biiylik bir cogunlugu kendi ¢eviri internet sayfalari
Uzerinden paylasimlarda bulunmaktadir ve bunlar arasinda bilinen en biiyiik grup ise
2014 yilinda kurulmus olan Wuxiaworld grubudur. Elektronik edebiyat olarak da
nitelendirilen web-romanlarinin gevirileri ise yine bu igeriklerin fanlari tarafindan ortaya
konuldugundan Wuxiaworld grubunun dyeleri de benzer tutkulara sahip fanlardan
olugmaktadir. Bu grubun sitesinde yer alan ¢evirilerin biiyiik bir cogunlugu ise Cin asilli
Qidian platformunun “orijinal eserler” sekmesinden secilerek yapilan ve fanlardan gelen

bagislar ile yiirliyen amator ¢evirilerden olusmaktadir (Wang, 2016):

“Cinli fanlar gegtigimiz bahar hit ¢evrimi¢i roman "Gokleri Miihiirleyecegim"i
okumay bitirirken, Batili okuyucular hala Cin'in ¢evrimici edebiyati igin bir geviri

web sitesi olan Wuxiaworld'de 1138. boliimiin yaymlanmasini bekliyor.

“Wuxiaworld, doviis sanatlari, oliimsiiz kahramanlar ve fantezi tlirlerindeki Cin
kurgularint okumak i¢in giinde 300.000 kez web sitesini ziyaret eden yabanci
izleyiciler arasinda popiiler. Aralik ay1 basinda web sitesi, China Reading Limited
ve internet devi Tencent'in bir istiraki olan Cin'in en biiyiik ¢evrimici edebiyat

platformu Qidian ile bir anlagsma imzaladi.

Wuxiaworld'in igerigi ¢ogunlukla Qidian orijinallerine dayaniyor - amatorler
romanlart fan bagislar1 karsihiginda geviriyor. Anlasmanin bir parcgasi olarak,
Wuxiaworld artik Qidian'in en popiiler 20 serisini ¢evirmek ve yaymlamak i¢in 10

yillik bir lisansa sahip.”
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Sixth Tone sayfasi tarafindan paylagilan yukaridaki haberde ayni zamanda Chine Reading
Limited’n su sozleri de dikkat cekmekte: “Cin online romanlarini ince giiciin kiiltiirel bir
formu olarak yurtdisinda tanitma ¢abasi igerisindeyiz”. Bu ama¢ dogrultusunda
halihazirda var olan uluslararas: bir fan ¢evirmen grubu ile resmi bir dijital okuma
platformu arasinda yapilan bu anlagsma, fan gevirilerinin kar amaci giiden olusumlarin

dikkatini ¢cekmekteki basarisini bir kez daha gozler oniine seren 6rnekler arasindadir.

“2017 yilinda Wuxiaworld, Webnovel.com (diger adiyla Qidian International) ile
ceviri ve elektronik yayincilik konusunda 10 yillik bir is birligi anlagmasi imzaladi.
Cin Edebiyati'min (Yuewen) denizasir1 bir portali olan Webnovel.com, ihracat i¢in
onemli bir elektronik edebiyat kaynagi olup tiim diinyada ayak izini genigletmistir.
Wouxiaworld'iin onceki gevirileri telif haklar1 yasalarinda her zaman gri alanda
kalmustir. Kurucu RWX (diger adiyla Jingping Lai) Qidian ile birka¢ ay boyunca
miizakere etmis ve sonunda 20 web romanmin Ingilizce gevirisini yaymlama
yetkisini almay1 basarmustir. Webnovel.com su anda Cin elektronik edebiyatinin
400'den fazla Ingilizce cevirisine ve 30.000'den fazla denizasir1 yazar tarafindan
yaratilan 44.000'den fazla orijinal Ingilizce esere ve yaklasik 40 milyon ziyaretgiye

sahiptir.” (Xu, 2019 akt. Zhao, 2021: 2).

Ote yandan bugiin her turlii kaynaktan web-roman ve hafif-romanm fan gevirilerine
“Asya'dan Cevrilen Romanlar Rehberi” bashigi ile 6ne ¢ikan Novel Updates web
sitesinden ulagsmak da miimkiindiir. Birgok ¢eviri grubuna ve g¢evirdikleri eserlere dolayli
yoldan ev sahipligi yapan platformun ayni zamanda fanlar arasi iletisim ve etkilesimi
miimkiin kilan bir forum sayfasi da bulunmaktadir. Site yoneticilerinden Tony, 2016
yilinda bu forumda paylastig1 gonderilerden birinde sitenin isleyisi ile ilgili kullanicilara

yonelik bilgilendirici bir mesaj yer vermektedir:

“Goriinlise gore bazilarinin Novel Updates'in nasil ¢alistig1 konusunda hala kafasi
karigik ve bu konuda hala sorular aldigim i¢cin sonunda Novel Updates'in nasil
calistigina adanmig bir baglik agmanin en iyisi olacagini diisiindiim. Bu bagslik,
yayinlarinin Novel Updates tarafindan otomatik olarak onaylanmasi isteyen yeni

cevirmenlere yoneliktir.

Novel Updates, ¢ogu yaymi otomatik olarak yakalayip onaylamaktadir. Novel
Updates her 20 dakikada bir c¢evirmenlerin web sitelerinden yuzlerce RSS
beslemesini ziyaret eder, ama verileri indirmek ve igslemek birka¢ dakika siirebilir.

Kategorilerinizi ayarladigimiz ve gonderi baslhigi numaralandirmaniz dogru oldugu
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stirece, yaymlariniz otomatik olarak onaylanacaktir. Yayinlarimiz herhangi bir
nedenle otomatik olarak onaylanmazsa, moderatorlerin reddedecegi veya

onaylamasi i¢in kuyruga gireceklerdir.” (Novel Updates, 2016)

Anlagilacagi tizere Novel Updates internet tizerindeki sayisiz web sitesini tarayarak
kataloglarina dahil olmak isteyen grup veya bireysel ¢evirmenlerin eserlerinin verilerini
kullanicilara yansitan bir sistem iizerine kuruludur. Boylelikle ‘elektronik edebiyat’
fanlar1 aradiklar1 her tiirlii esere tek bir sayfa iizerinden ulasabilmektedir. Bu durum
aslinda Tiirkiye’de anime izleyicilerinin baglica ugrak noktalarindan biri olan Tiirkanime
gibi siteler i¢in de benzesmektedir. Burada da kendi web sitelerine sahip olmalarina
ragmen hem daha biiylik bir izleyici kitlesine ulasmak hem de kullanicilara kolaylik
saglamak amaciyla muhtelif fansublar ¢aligmalarini Tiirkanime’nin sunucusuna

yuklemektedir.

Bu baglamda bakildiginda, fan g¢evirileri gliniimiizde bu tarz tek bir site veya uygulama
gibi platformlar iizerinden farkli fan ¢cevirmenlerin ¢aligmalarini ayni yerde toplayan fan
yapimi hizmet saglayicilarindan biiyiik Ol¢lide faydalanmaktadir denilebilir. Yine bir
ornek vermek gerekirse Mangadex gibi manga platformlari muhtelif ¢eviri gruplarinin ya
da bireysel ¢evirmenlerin ¢alismalarmi web sitelerine yiklemelerine izin vermektedir.
Benzer sekilde manga okurlar1 arasinda popiiler bir mobil uygulamasi olan Tachiyomi —
telif haklarindan kagmakla ugrasmamak icin Play Store/App Store yerine dogrudan kendi
sitelerindeki APK dosyasindan indirilebilen bir uygulamadir — de “eklentiler” kategorisi
altinda bir¢ok farkli web sitesi ve grubun verilerinin tek bir uygulamada saklanabilmesini
saglamakta ve mobil uygulamalarin dogas1 geregi daha bir¢cok kullanici dostu ek 6zelligi

de biinyesinde barindirmaktadir.
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BOLUM 3: FAN CEVIRILERININ ETKI ALANI

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu tez kapsaminda halihazirda yapilan arastirmalarda daginik bir sekilde bulunan birgok
ornek olay incelemesi analiz edilmistir. Fan cevirilerinin en ¢ok yapildigi medya
iceriklerinin ¢evirileriyle ilgilenen ticari sirketlerin ¢evirecekleri eserleri se¢me
kriterlerinde fan ¢evirilerinin etkili olup olmadigi; fan ¢evirilerinin yasal c¢izgide
karsilastig1 ya da sebep oldugu sorunlar; profesyonel ¢evirilerden ayrildigi noktalar gibi
sorularin cevaplarma ulagmak i¢in dokiiman inceleme, anket ve miilakat yontemlerinden
yararlanilmistir. Anket katilimcilarmi, fan kimlikleriyle 6zdeslesmis, fan ¢evirilerinden
herhangi bir boyutta faydalanmis veya faydalanmakta olan kullanicilar ile fan
cevirmenligi yapmis igerik iireticisi konumundaki fanlar olusturmaktadir ve katilimci
sayist 150 kisidir. Miilakatlar ise iki ayr1 kisiye yonelik yapilmis olup, katilimcilar
sirastyla kullanict ve igerik treticisi (fan cevirmeni) konumundaki iki fandir. Bu
baglamda; fanlarin fan gevirileri ile olan deneyim ve iliskileri ile fan ¢evirmenlerinin bu
baglamdaki deneyim ve diisiinceleri degerlendirilecektir. Sonug¢ olarak miilakatlar,
anketin aksine daha detayli ve kisisel deneyimlerin incelenebilmesi agisindan 6nem

tasimaktadir.
3.2. Anket Calismasi

Arastirmanin sonug kismi olan bu boliimde fandom ve fanlik olgusunun iiretici ve tiiketici
konumundaki fanlarin goriisleri dogrultusunda Tiirkiye baglaminda bir incelemesi
yapilmistir. Bu anket calismasi, fan kimlikli bireylere yonelik hazirlanmis olup bu
bireylerin fandom olgusu ve fan cevirileri ile olan ¢ok yonlii etkilesimini ortaya koymak
amaciyla yapilmistir. 150 kisinin katilim sagladigi bu anket Google Forms iizerinden

internet aracilig ile bireylere ulastirilmastir.

Bu anket ile ilgili dikkat ¢ekilmesi gereken bir nokta Tiirkiye nin ¢ogu batili lilkeye
kiyasla yabanci dil edinci ve geviri etkinlikleri kapsamindaki konumudur. Yabanci bir dil
konusan insan sayisinin batiya kiyasla son derece az oldugu Tiirkiye’de Ingilizce
disindaki diller ise daha da az bilinmektedir. Dolayistyla Tiirkiye’deki fan ¢evirilerinin
Asya popiiler kiiltiir 6gelerini kaynak almalar1 durumunda — Tirkiye’deki fan ¢eviri

calismalarmm biiyiik bir kismi zaten bu icerikler etrafinda donmektedir — Turkge ceviriler
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kaynak eserin ana dilinden degil, neredeyse her zaman Ingilizce fan gevirilerinden
yapilmaktadir. Bu durumun dogal olarak Tiirk fanlarin 6zellikle batiya kiyasla fandom ve
fan gevirileriyle olan iligkilerinde belirgin degiskenliklere ortaya ¢ikardigimi séylemek

mimkindur.
3.2.1. Katthmcilarin Ozellikleri

Bu bagslik altindaki sorular katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim vb. sahsi bilgilerine yonelik

olup katilimcilarin genel bir profilini ¢izmeyi amaglamaktadir.

Tablo 1: Katilimcilarin Cinsiyet Dagilimi

Say1 Ylzde
Kadm 102 %68
Erkek 48 %32

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 1’de arastirmaya katilan fanlarin cinsiyet dagilimi goriilmektedir. Ankete katilan
150 kisinin 102’sini kadin, 48’ini ise erkek fanlar olusturmaktadir. Anketten elde edilen
veriler dogrultusunda cinsiyet dagiliminin dengesiz oldugu goze ¢arpmaktadir. Bu durum
Coppa’nin siklikla vurguladigi, fandomlarm kadm fanlar tarafindan gelistirilmesi
olgusunu akla getirmektedir. Ancak katilimci sayisinin azligi ve sadece Tiirkiye

baglaminda yapilmis olmas1 bu konuda net bir fikir olusturmak i¢in yeterli degildir.

Tablo 2: Katilimcilarin Yas Dagilimi

Say1 Ylzde
12-17 1 %0,7
18-24 131 %87,3
25-34 16 %10,7
35+ 2 %1,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 2’de goriildiigii gibi katilicimalarin biiyiik bir ¢cogunlugu 131 kisiyle 18-24 yas

araligindaki geng ve geng yetiskinlerden olugmaktadir. Fanlik olgusunun 6zellikle gengler

arasindaki yayginligi burada bir kez daha karsimiza ¢ikan bir durumdur.
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Tablo 3: Katilimcilarin Egitim Durumu

Say1 Yulzde
[Ikdgretim - -
Ortadgretim 1 %0,7
Lise 11 %7,3
On lisans 5 %3,3
Lisans 127 %84,7
Yuksek lisans 5 %3,3
Doktora 1 %0,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Katilimcilarin yas ortalamalarma paralel bir sekilde egitim durumlar1 da iiniversite
seviyesindeki bireyleri kapsar niteliktedir. Yabanci dil bilgisinin de bu gruplar arasinda
daha yaygm oldugu ileri siiriilebilir ancak daha kapsamli bir arastirmayla lise

seviyesindeki fanlarin sayisinin artabilecegi diisiiniilmektedir.
3.2.2. Kullanicilarin Fan Kimlikleri ve Fandom i¢i Etkilesimleri

Bu baglik altinda yer alan sorular dogrultusunda katilimcilari fan kiiltiiriine ne derece
entegre bir yasam siirdiikleri ve ayni zamanda dogrudan veya dolayli fandom igi
etkilesimlerinin boyutu incelenmistir. Bu sorularin amaci katilimcilarin fan profillerini

ortaya koymaya yoneliktir.

Tablo 4: Fanlarn Igerik Ureticiligi Bilgileri

Say1 Yizde
Uretici fanlar 25 %16,7
Tuketici fanlar 97 %64,7
Degisken 24 %16

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fanlarn icerik tireticiligine yonelik pozisyonlar1 incelendiginde %64,7 gibi bir oranla saf
tiiketici fanlarm 6n planda oldugu goriilmektedir. Ote yandan ankete katilanlarin 25°i
aktif icerik iireticiler olup, 24’ ise iiretkenliklerinin farkli fandomlara gore degiskenlik
gdsterdigini belirtmistir. Igerik gesitliliginin zirve yaptig1 dijital cagimizda muhtelif her

bir fandom igerisinde aktif rol oynamanin zor oldugunu sdylemek miimkiindiir. Yabanci
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dil bilme ve dijital araglar1 kullanabilme becerilerinin de {ireticilik ve bu iireticiligin
cevrimici gorlinlirligii tizerinde oynadigi rolii de bu baglamda goz ardi etmemek
gerekmektedir. Ote yandan bagimsiz cevaplar incelendiginde fanlarm siklikla vurgulamis

oldugumuz tutku ve sadakati goze ¢arpmaktadir:
e “Aktif olmayan 40k+ begeni sayisina sahip bir fan sayfam var.”
e “Ingilizce izleyip c¢ok begendigim bir dizinin hicbir gevirisini
begenmedigim i¢in oturup 2 ay calisip kendi ¢evirimi tirettim.”

e “14 yasindayken bir Harry Potter fanpage (internet fan sayfasi) vardi.”

Tablo 5: Fanlarin Medya Iceriklerine Yonelik Platformlar: Takip Bilgileri

Sarekli Sik sik Bazen Nadiren Hic
Resmi
%10,7 %29,7 %39,3 %14 %7,3
platformlarin
- (16) (43) (59) (21) (11)
takibi
Fan
%12 %32,7 %36 %10 %09,3
platformlarinin
- (18) (49) (54) (15) (14)
takibi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 5’ten anlasilacagi iizere fanlarin icerik platformlarin takip etme oranlar1 hem fan
platformlar1 hem de resmi platformlar i¢in yakin degerlere sahiptir. Tabloya gore
katilimcilarin biiylik bir ¢ogunlugunun platform takip etme sikligmin ortalama bir

diizeyde seyrettigi soylenebilir.

Tablo 6: Fanlarin Fandom Etkinliklerini Takip Bilgileri

Say1 Yizde
Siki takipgiler 19 9012,7
Aralikl takipgiler 46 %30,7
Ender takipciler 57 %38
Takip etmeyenler 28 %18,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur
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Fandom ic¢i etkinlik ve olaylarin katilimci fanlar tarafindan takip oraninin incelendigi
Tablo 6°da sirasiyla %38 (57) ve %30,7 (46) gibi yakin oranlarla aralikli takipgiler ve
ender takipgiler olusturmaktadir. Aralikli takipgiler, fandom i¢i etkinlik ve olaylar1 takip
etmekle birlikte bunlarla ilgili detayli bilgi sahibi olmadiklarmi ve her tiirlii yenilikten
aninda haberdar oldugunu belirten siki takipgilerin aksine etkinlik ve olaylardan gec

haberdar olduklarini belirtmistir.

Tablo 7: Fanlarin Fandom I¢i iletisimlerine Dair Bilgiler

Say1 Ylzde
Diger fanlar ile sik iletisim
. 13 %8,7
halinde olanlar
Diger fanlarla  bazen
58 %38,7
iletisim halinde olanlar
Diger fanlarla iletisim
i 79 %52,7
halinde olmayanlar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Katilimci fanlarin %52,7°si (79), yani biiyiik bir ¢ogunlugunun fandom araciligiyla
tanistiklar1 bir arkadaglarinin olmadigr ve diger fanlar ile iletisime ge¢medikleri,
%38,7’sinin (58) ise fandom i¢inde arada sirada ya da nadiren iletisim kurduklar1 ancak

fandom araciligiyla edindikleri bir veya birkag¢ arkadaslar1 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 8: Katilimcilarin Ilgilendigi Medya ve Anlati Icerikleri

Say1 Yulzde
Yabanci dizi veya film
o 108 %72
serileri
Romanlar ve roman serileri 53 %35,3
Web-romanlar1 ve/veya
) 42 %28
hafif romanlar
Anime vb.
) o 75 %50
animasyon/cizgifilmler
Manga, DC Comics vb.
o 39 %44
¢izgi romanlar
Video oyunlari 66 %43,9
Webtoon web izgi
( “120 36 %24
romanlart)
KPOP vb. idol programlari 36 %24
Youtube icerik dreticileri
97 %64,7
vb.
Spor ve memeler® 1 %0,7
TTRPG(FRP)* oyunlari 1 %0,7
Hip-Hop sanatgilar1 1 %0,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 8’de katilimeilarin ilgilendikleri medya/anlat1 igerikleri gosterilmistir. Bu
sonuglara gore Tiirk fanlarin basta yabanci dizi ve film serileri olmak iizere en ¢ok
Youtube icerik iireticilerini, anime vb. ¢izgifilm ve animasyonlar1 video oyunlarimni

roman, web roman ve hafif romanlar1 takip ettikleri goze carpmaktadir. Bunlarin yani sira

39 Ingilizce meme (mim ya da mem seklinde okunur); internet kullanicilar1 tarafindan genellikle kiiciik
degisikliklerle kopyalanan ve hizla yayilan, genellikle mizahi nitelikte bir resim, video, metin pargasi vb.

https://www.nytimes.com/2022/01/26/crosswords/what-is-a-meme.html E.T. 07/04/2023

0 Dungeons and Dragons gibi “Table Top Role Playing” ya da “Fantasy Role Playing Game”, masa

oyunlari ile baglamis ve zamanla video oyunlarina da entegre edilmis olan bir oyun formatidir.
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webtoon, manga vb. ¢izgi romanlarin ve KPOP odakli programlarin da hatir1 sayilir bir

takipci sayist oldugu soylenebilir.
3.2.3. Katihmcilarin Fan Cevirilerinden Faydalanmaya Yo6nelik Bilgileri

Anketin bu kisminda katilimcilara yoneltilen sorularin amact fan g¢evirilerinden ne
boyutta ve sekillerde yararlandiklarinin bir tablosunu olusturmaktir. Bu baglamda gerek
fan gevirileri okuduklar1 diller gerekse fan ¢evirilerine yoneldikleri medya icerikleri ele

almarak fan ¢evirilerinin kullanim alani {izerine bir ¢ikarim yapilmaya ¢alisilmistir.

Tablo 9: Katilimcilarin Fan Cevirilerinden Yararlandiklar1 Diller

Say1 Ylzde
Sadece Tirge fan cevirileri 8 %5,3
Sadece  Ingilizce  fan
o 45 %30

cevirileri
Hem Tiirk¢e hem Ingilizce

s 94 %62,7
fan cevirileri
Korece fan gevirileri 3 %2,1
Fransizca fan gevirileri 1 90,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Katilimeilarm %62,7 (94) ile biiyiik bir cogunlugu hem Tiirk¢e hem de Ingilizce fan
cevirilerinden yararlanmaktadir. Bunu takip eden en yakm rakamim %30 (45) kisi ile
Ingilizce fan cevirileri olmasi, katilimcilarm yabanci dil bilme oranini yansitabilecegi
gibi, Tiirk¢eye yapilan fan ¢evirilerindeki igerik kisithiligy, kalite diistikliigii, yabanci dil
ogrenme arzusu vb. gibi cesitli sebeplere dayandirilabilir. Ote yandan Korece ve
Fransizca gibi dillerde yapilan fan c¢evirilerinden yararlanan 4 katilimci bulunmaktadir.
Bunlardan Korece fan g¢evirileri ¢ok da sasirtict bir sonu¢ degildir. Zira Kore popiiler
medyasinin diinya genelindeki yayginlig: Tiirkiye’de bir fan kitlesi edinmelerini miimkiin
kilmistir. Tablo 8’de webtoon okurlarinin ve KPOP fanlarinin toplamda %48’lik (72) bir
oranla katilimcilarin 6nemli bir ¢ogunlugunu olusturmast Kore popiiler kiiltiiriiniin
Tiirkiye’de edinmis oldugu konuma dair bilgilendirici niteliktedir. Bunun yani sira %72
(108) ile yabanct dizi ve filmlerin takipgisi olan fanlar arasinda da Kore kaynakli

iceriklerin tiiketicilerinin bulunmasi da son derece olasidir. Zira 6zellikle Kore dizilerinin
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Tiirkiye’de biiyiik ve tutkulu bir takipgi kitlesi bulunmaktadir. Oyle ki Tiirk dizilerinin
kimi zaman Kore dizilerinden esinlendigi veya bunlarin dogrudan Tiirk uyarlamalarini

yaptig1 bilinmektedir.*!

Tablo 10: Katilimeilarin Yararlandiklar1 Fan Ceviri Tiirleri

Say1 Yuzde
Fansub 87 %58
Fan dublaj 10 %6,7
Fanscanlation 53 %35,3
Video oyunu gevirileri 69 %46
Dizi ve film gevirileri 111 %74
Web-roman/hafif-roman
cevirileri » 730
Sarki Cevirileri 1 %0,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 10’da katilimcilarin yararlandiklar1 fan ¢eviri tiirleri verilmistir. Bu tabloya gore
basta yabanci dizi ve filmler olmak {izere, fansub, video oyunu cevirileri, fanscanlation
ve web-romanlar ile hafif romanlarin fan gevirileri en sik yararlanilan tiirler arasinda yer
almaktadir. Ote yandan fan dublajlarina olan ilginin diger ¢eviri tiirlerine gore daha az
oldugu gbze c¢arpmaktadir. Fan dublajlarinin daha ¢ok anime vb. medya icerikleri
cevresinde gelistigi diisliniilecek olursa Tirk¢e fan dublaj calismalarinin fansub ve
fanscanlation c¢alismalarina kiyasla cok daha nadir yapiliyor olmasmin bu sonuglar
lizerinde etkili olmus olmas1 miimkiindiir. Ote yandan 6zellikle anime fanlarmin ABD’li
ve batili fanlarinin bir kismi hari¢ eserleri orijinal dilinde izlemeyi tercih etmesi de sik
rastlanan bir durum oldugundan Tiirk anime fanlar1 da benzer bir yaklasim benimsiyor
olabilir. Zira animelerin Tiirkiye’deki popiilerligi g6z 6niinde bulunduruldugunda dubla;j

calismalar1 oldukga az rastlanan bir etkinliktir.

“1 Bu duruma bir 6rnek olarak Giiney Kore dizisi She Was Pretty'den uyarlanan ve yapimciligimi MF
Yapim’n iistlendigi romantik komedi ve genclik tiirtindeki “Seviyor Sevmiyor” dizisi verilebilir (Beyza,
2016): https://noluyo.tv/haber/5604/she-was-pretty-nasil-seviyor-sevmiyor-oldu/ E.T. 29/05/2023
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Tablo 11: Katilimcilar Fan Cevirilerinden Faydalanma Sikligi

Say1 Yulzde
Duzenli olarak 38 %25,4
Arada sirada 71 %47,4
Nadiren 41 %27,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 11°de katilimcilarin fan g¢evirilerinden ne siklikla yararlandig1 veriler
sergilenmektedir. Buna gore Tiirkiye’de medya fanlarmnin biiyiik bir ¢ogunlugunun —
diizenli olarak ve arada sirada yanitlarinin toplami goz 6niinde bulunduruldugunda — fan

cevirileriyle goz ardi edilemeyecek seviyede bir etkilesimlerini oldugu sdylenebilir.
3.2.4. Fan Cevirilerinin Medya Tuketimi Deneyimi Uzerindeki Etkileri

Anketin bu boltimindeki sorular fan gevirilerinin bireylerin medya tiketimi deneyimi
iizerindeki etki alanini incelemeye yoneliktir. Bireylerin fan ¢evirileri dogrultusunda yeni
iceriklerle tanigma imkani bulup bulmadigi, fan ¢evirilerinin medya tiiketim aliskanliklar1

iizerindeki etkileri bu baslik altindaki yanitlar dogrultusunda incelenecektir.

Tablo 12: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Medya/Anlat1 Uriinleriyle Tanismasimdaki
Etkisine Yonelik Bilgiler

Say1 Ylzde
Etkili oldu 65 %43,3
Etkili olmadi 36 %24
Bir fikrim yok 49 % 32,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fan cevirilerinin medya/anlat1 {iriinlerini kitleler ile tanistirict yoniiniin incelenmek
istendigi Tablo 12°de %43,9 (65) gibi bir oranla hatir1 sayilir bir kitlenin fan gevirileri
sayesinde bir medya/anlat1 igeriginden haberdar olduklar1 goriilmektedir. Ozellikle
anime, manga, webtoon ve Kore dizileri gibi Tiirkiye anaakim kiiltiiriiniin disinda kalan
iceriklerin Turk medya fanlar1 arasindaki popiilerligi goz oniinde bulunduruldugunda fan
cevirilerinin bu igerik tiirlerine yeni kapilar aralayan bir pozisyona sahip olmasi

beklenilen bir durumdur.
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Tablo 13: Ticari Uriinlerin Satin Aliminda Fan Cevirilerinin Katilimcilar1 Y&nlendirici
Etkisine Yonelik Bilgiler.

Say1 Ylzde
Evet yonlendirdi 62 %41,4
Hay1r yonlendirmedi 60 %40
Bir fikrim yok 28 %18,7

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fan c¢evirilerinin resmi kaynaklarmn drlinlerine katilimcilart  yonlendiriciliginin
incelendigi Tablo 13 birbirine olduk¢a yakin sonuglar vermektedir. Fan ¢evirilerinin
bireyleri resmi kaynaklarn {irtinlerini satin almada etkili olup olmadigina verilen olumlu
ve olumsuz cevaplarm %41,4 ve %40 gibi oranlarla bize belirleyici bir sonu¢ sundugu
sOylenemez. Buna kararsiz olan %18,7’lik kisim eklendiginde ise sonuglar daha da
bulaniklagsmaktadir. Bazi katilimcilarin da dile getirdigi iizere dolar kurunun Tiirk
fanlarin alim giicii lizerindeki etkisinin bu sonuglar lizerinde rol oynadigz ileri siiriilebilir.
Dolayisiyla daha genis ¢apli ve yurtdisi fan kitlelerine yonelik yapilacak benzer bir
anketin daha farkli sonuglar vermesi olasilik dahilindedir. Lakin %41,4 ile 150
katilimcidan 62’sinin dile getirdigimiz ekonomi sorunsalina ragmen olumlu bir cevap

vermis olmasi da fan ¢evirilerinin etki alani ile ilgili diistindiiriicii niteliktedir.

Tablo 14: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Medya Tiiketimi Deneyimi Uzerindeki
Etkisine Yonelik Bilgiler

Say1 Ylzde
Evet, etkili 103 %68,7
Hayir, etkili degil 23 %15,3
Bir fikrim yok 24 %16

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fan cevirilerinin katilimcilarin medya tiiketimi deneyimleri lizerinde etki alanimin ortaya
konulmak istendigi Tablo 14 ise %68,7 yani 103 kisi ile fan cevirilerinin medya
tilkketiminde son derece etkin bir role sahip oldugu gozlemlenmistir. Bu baglamda belki
de yine ekonomik sikintilarin fanlar1 yonlendirmis oldugu ileri siiriilebilir. Zira

Tiirkiye’de yabanci kaynak eserlerin resmi yayinlarina ulagabilmek icin gereken alim
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giicliniin yoklugunda fan cevirilerinin erisilebilirlikte kilit bir rol oynadigini sdylemek

mumkdndr.
3.2.5. Fan Ceviri Platformlar ile Resmi Platformlara Yénelik Goriisler

Anketin bu bdliimiindeki sorular katilimcilarin fan ve resmi ¢evirilerin yaymlandigi dijital
platformlar ile ilgili diislincelerini 6grenmeye yonelik olup, bu platformlardan herhangi

birini tercih etmelerinde etkili olan sebepler incelenmek istenmistir.

Tablo 15: Katilimeilarin Fan Cevirilerini Resmi Cevirilere Kiyasla Nasil
Degerlendirdiklerine Y 6nelik Bilgiler

Say1 Ylzde
Daha hizli 80 %53,3
Daha amator 74 %49,3
Daha giizel 34 %22,7
Daha kaliteli (gorsel/isitsel
) 20 %13,3
kalite)
Kaynak eserin 6zline daha
42 %28
sadik
Daha yavas 1 90,7
eviriden eviriye
¢ sy 2 %1,4
degiskenlik gosterir

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 15 bizlere fan ¢evirilerine yonelik hiz, kalite ve kaynak esere sadakat gibi agilardan
katilimeilarin goriislerine dair bilgiler vermektedir. Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu
fan ¢evirilerini daha hizli ancak amatdrce bulmaktadir. %28 gibi bir oranla belli bir kisim
ise fan cevrilerini kaynak eserin 6ziine daha yakin bulmaktadir. Ceviri kalitesinin resmi
cevirilerden daha giizel buldugunu belirten %22,7 ile 34 kisinin yanitlar1 géz oniinde
bulundurulacak olursa, fan ¢evirilerinin amatorce olmasi ya da resmi gevirilerden daha

iyi olmasi1 konusunda bir degiskenlik unsurundan soz edilebilir.
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Tablo 16: Kullanicilarin Resmi Platformlar: Tercih Etme Nedenleri

Say1

Yizde

Resmi platformlarin ¢evirilerini daha profesyonel ve kaliteli

buluyorum.

79

%52,7

Resmi platformlarin ¢evirileri mevcut ise ve bu geviriler fan nesnem
olan eserle es zamanli/diizenli olarak yaymlaniyorsa, fan ceviri
platformlarmi kullanmaya gerek duymuyorum (Ornegin Webtoon veya
Manga Plus gibi platformlarm diizenli ve ticretsiz yayinladig: bir eserin

fan gevirisine yonelmeyi gereksiz buluyorsunuz).

73

%48,7

Fan cevirilerindeki esneklik sebebiyle ortaya c¢ikabilen ve kaynak
eserde bulunmayan dini/kiiltiirel kullanimlar veya ¢evirmenin gereksiz
sahsi yorumlarin1 ¢evirmen notu olarak eklemesi medya tiketimi

deneyimimi olumsuz etkiliyor.

35

%23,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 16’ya gore katilimcilarin resmi platformlari tercih etme nedenlerinin baginda kalite

diizeyinin yiliksek olmasi ve resmi bir platformda kaynak ile eszamanli olarak

erisebilecekleri igeriklere fan platformlarindan da ayrica devam etmeyi gerekli

gormedikleri goze carpmaktadir. Ote yandan %23.3 yani 35 kisilik bir kesim ise

gelisigiizel ve ciddiyetten uzak fan gevirilerinin medya tiiketimi deneyimlerini olumsuz

ettiklerini belirtmistir. Katilimcilarin bagimsiz yanitlar1 incelendiginde ise resmi

platformlarin lehine gbze ¢arpan etmenler sunlardir:

e korsan sitelere kiyasla gilivenilirlik unsuru sunmalari,

o gorsel/isitsel kalitenin daha iyi olmasi,

e fan cevirilerinin bulunmadigi durumlarda ihtiya¢ duyulmas,
e platform arayiiziiniin daha kullanish oldugu durumlar,

e fan cevirileri ile resmi ¢evirileri kiyaslama arzusu,

resmi sitelerdeki yorumlar1 okuma istegi.

Ote yandan bagimsiz yanitlardan ikisi ise her zaman igin fan geviri platformlarini tercih

ettiklerini ve Ucret 6dememeyi tercih ettiklerini belirtmektedir.
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Tablo 17: Katilimcilarin Resmi Platformlar1 Tercih Etmeme Nedenleri

bulunuldugunu diisiiniiyorum ve bu beni rahatsiz ediyor.

Say1 | Yizde
Resmi platformlarin fazlahig1 ve igeriklerin bunlar arasinda daginik
halde bulunmasi nedeniyle bunlar1 kullanmay1 ekonomik 48 % 32
bulmuyorum
Resmi platformlart igerik ¢esitliligi agcisindan yetersiz buluyorum. 58 | % 38,7
Resmi platformlar1 arayiizii, kullanici deneyimi vb. 6zellikleri

16 | %10.7
acisindan yetersiz buluyorum.
Resmi platformlarm hizmetlerini pahali buluyorum/para 6demek
) ) 89 | %59,3
Istemiyorum.
Fan ¢eviri platformlarinin resmi kaynaklara kiyasla kullanicilar ile
daha siki bir iletisim ve etkilesim igerisinde oldugunu diigiiniiyorum | 37 %24,7
ve bu medya tiiketimi deneyimimi olumlu etkiliyor.
Resmi kaynaklarin ¢evirileri fan ¢evirilerinden daha geg
. . . . . g 60 %40

yayinlaniyorsa bu medya tiiketimi deneyimimi olumsuz etkiliyor.
Fan gevirilerinde resmi platformlarin aksine daha ¢ok bilgilendirici
cevirmen notu bulunabiliyor ve bu medya tiiketimi deneyimimi 38 | % 25,3
olumlu etkiliyor.
Resmi kaynaklarin ¢evirilerinde anaakim kiiltiire yakin olma
cabastyla fazla yerellestirme ve diizenleme uygulamalarinda 29 %19,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Katilimcilarin fan platformlarini resmi platformlari tercih etme nedenleri ise Tablo 17°de

verilmistir. Buna gore %59,3 yani 89 kisi ile katilimeilarin yarisindan fazlasi ekonomik

cekincelerin bu konuda belirleyici bir unsur oldugu yanitii vermistir. Yine fan ¢evirileri

ve platformlart ile ilgili begenilen ve resmi platformlarin ikinci plana atilmasina sebep

olan bir diger etmen ise fan gevirilerinin resmi kaynaklara gore daha hizli bir sekilde

platformlara yiliklenmesidir. %40 gibi bir oranla 60 katilimci1 resmi platformlarin

cevirilerinin ge¢ yaymlanmasindan sikayetci bir tavir sergilemektedir. Hiz etmenini takip
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eden bir diger unsur ise resmi platformlarin igerik ¢esitliliginin yetersiz bulunmasidir.
%38,7 ile katilimcilarmm 58’1 bu nedenle resmi platformlar1 tercih etmediklerini
belirtmistir. Benzer sekilde %32’si (48) ¢ok fazla resmi platform bulunmasi ve igeriklerin
bunlar igerisinde daginik halde bulunmasindan hoslanmamakta ve ayni zamanda bu
durumun ekonomik ¢ekincelerini de olumsuz yonde besledigini belirtmektedir. Resmi
platformlarin tercih edilmemesine yonelik diger unsurlar arasinda ise fan platformlarinin
kullanicilar ile daha siki bir iletisim ve etkilesim igerisinde olmasi, fan ¢evirilerinde daha
cok bilgilendirici ¢evirmen notuna erisim imkani bulunmasi, resmi platform
cevirilerindeki anaakima uygun yerellestirmelerin fanlar1 rahatsiz etmesi ve son olarak

resmi platformlarin uygulamalarinin yetersiz bulunmasi gibi durumlar yer almaktadir.

Katilimcilarm bagimsiz yanitlar1 incelendiginde ise ©One c¢ikan iki unsur goze

carpmaktadir:

e “Sadece birka¢ icerik icin biitlin bir platforma/platformlara para vermeyi
gereksiz buluyorum. Igeriklerin ¢ogu ana akim medya tiiketicisine yonelik,
ilgim ya da merakimi cezbedecek icerik bulmakta zorlaniyorum.”

e “Bence resmi c¢eviriler tutkuyla yapilmiyor, ¢evirmen olduklar1 ig¢in
ceviriyorlar. Kaynagi baska kisilerin de sevip okumasi i¢in degil. Viz
Media'nin Jujutsu Kaisen serisindeki c¢evirileri ¢ok sorun ¢ikarmisti. Hatta
hayranlar c¢ok sinirlendi diye yakin zamanda ¢ikan boliimlerden birinde
diyalogu degistirdiler. Hayran ¢evirileri... hayranlara oldugu i¢in her yonde
daha 1yi ¢iinkii medyay1 bilen ve seven kisiler bagkalar1 da bu zevki yasasin

diye ceviriyor.”

I1k katilimc1 ekonomik sorunlarm yani sira igeriklerin anaakim tiiketicileri yonelik olmas1
sebebiyle resmi platformlarda ilgisini ¢eken {iriinler bulmakta zorlandigini dile getirirken
digeri ise fan ¢evirilerinin bir tutku isi oldugu ve para icin yapilan ceviriler ile
kiyaslanamayacagmi belirterek fan ¢evirmeninin medya icerigine olan sevgi ve

hakimiyetinin ceviri Gzerindeki olumlu etkilerine dikkat cekmektedir.
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Tablo 18: Kullanicilarin Fan Cevirilerine Ulastiklar1 Platformlarin Listesi

Koreanturk mangasehri Twitter Fan grup sayfalar
Turkanime kuroimanga Instagram Fan cizimleri
Vlive Coffemanga Facebook Haber sayfalari
Youtube Batoto Discord Torrent
Animewho Manganato Tumblr Webtoon

Puzzle fansub Mangakakalot Reddit VikiRakuten
Zoro Manga buddy Tiktok Mesaslagsma
Novel Full Mangafox Tachiyomi Elden ele forum
Dizipal MangaGo Opensubtitle divxplanet
Taleworlds Forum | Asura Scans Planetdp hdfilmcehennemi

watchcartoononline

Mangadex

Dizikorea.com

VK

9animetv.to Dramacool.co Ghostfunsub.com | Asya fanatikleri
Dizibox Mangakatana bilibili diziwatch

Bloglar mangatx Dailymotion yabanciDizi
eskiceviri.fansub Manga-Tr kaltfimler ReadComicOnline
oyungeviri Mangaowl Mangapark Dizigom
Viki.com stremio sezonlukdizi3.com | TCB scans

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 18’de katilimcilarin fan g¢evirilerine ulastiklar1 platform 6rnekleri yer almaktadir.

Bu platformlar incelendiginde ozellikle Twitter, Reddit, Tumblr, Tiktok ve VK gibi
sosyal medya platformlarinin katilimcilarin ¢ogu tarafindan tercih edilen bir erigim

kavsagi oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bunlarin yani sira Ozellikle manga iceriklerine

ulasilan ¢esitli birgok Ingilizce veya Tiirkge web sitesi one ¢ikmaktadir. Katilimeilarin

kimi dogrudan ¢esitli web sitelerini 6rnek gosterirken kimileri ise Puzzle fansub ve Asura

Scans gibi animasyon ve ¢izgi roman geviri gruplarinin isimlerine yer vermektedir.

Anime, webtoon, manga vb. medya iceriklerinin yani sira basta Giiney Kore dizileri

olmak iizere yabanci dizilerin izlenebilecegi web site ve platformlar da tekrar eden

yanitlar arasindadir.
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3.2.6. Fan Ceuvirileri ve Etik

Bu baglik altinda ele alinan anket sorular1 katilimcilarin fan gevirilerinin etik boyutundaki
konumunda dair diislincelerini 6grenmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda katilimcilarin

etik algilar1 ve bunun fan gevirilerinin kullanimi iizerindeki etkileri ortaya konulmustur.

Tablo 19: Katilimcilarin Fan Cevirilerinin Etik Bulup Bulmadigina Dair Goriisleri

Sayr | Yizde
Resmi bir kaynaga erisimim varsa ve bu kaynak (platform, yaym, 16 %10.7
vb.) kullanigh, ekonomik ve yeterli ise, hayir etik bulmuyorum
Resmi bir kaynaga erisimim yoksa veya bu kaynak (platform, yayin,
vb.) olmasi gerektigini disiindiglimden | 54 %36,7
yetersiz/pahali/kullanissizsa, evet etik buluyorum.
Fan cevirisi orijinal esere sadik degilse, ilgi ¢ekmek veya reklamlar
iizerinden para kazanmak amaciyla Ozensiz/makine cevirisi vb. | 41 %27,4
sekillerde yapiliyorsa, hayir etik bulmuyorum.
Etik boyutunu 6nemsemiyorum 38 %25,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fan ¢evirilerinin etik boyutunun kullanicilarin bakis agisindan irdelenmek istendigi Tablo
19°da  etik  faktoriiniin ~ katilimcilardan  degisken  yanitlar  aldig1  sonuglar
gbzlemlenmektedir. Katilimcilarm %10,7 (16) ile oldukga kii¢lik bir kismi ekonomik ve
kullaniglt bir resmi kaynaga/platforma erisimleri oldugu siirece fan gevirilerini etik
bulmadiklarmi belirtmistir. Ancak bu yanit ile bagmtili bir sekilde bahsi gecen resmi
kaynak veya platformlarin ekonomik ve kullanisli olmamas1 durumunda %36,7 ile 54 kisi
bir 6nceki diistincenin tam tersi bir tutum sergilemektedir. Katilimcilarin %27,4 (41) ile
hatir1 sayilir bir kismi fan ¢evirilerinin ¢ikar amacli ve 6zensiz yapilmasi durumunda bunu
etik bulmadiklarm1 ancak 9%25,3 gibi bir oranla 38’inin ise etik boyutunu
onemsemediklerini belirtmistir. Bagimsiz bir yanitta ise katilimcilardan biri bazi1 medya
iceriklerinin Ingilizce cevirilerine bile resmi platformlarda ulasmanmn miimkiin
olmadigmi dile getirerek bu platformlarin kar odakli hareket etmeleri sebebiyle de farkl

dillerden gelen eserlere sans tanimadiklarindan yakinmaktadir.

Bu verilerin degigken yapilari incelendiginde fan gevirilerinin etik boyutunu 6nemseyen

katilimcilarin goriislerine dair dikkat ¢eken baslica unsur resmi platformlar ile fan
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platformlarmin kullanighilig1 ve yeterliliginin fanlarin etik algisi iizerinde belirleyici bir

rol oynamasidir.

Tablo 20: Resmi Kaynaklara Erisimi Olan Katilimcilarin Fan Cevirilerini Kullanmay1
Birakip Birakmadigina Yonelik Bilgiler

Say1 | Yuzde

Evet, resmi kaynaklarin ¢evirileri ¢iktiginda bunlara yonelmeyi
o 45 %30
tercih ediyorum

Hayrr, fan cevirilerini kullanmaya devam ediyorum 18 %12

Hangisinin ¢evirisini, kalitesini (yaym, gorsel vb. kalite de dahil
olmak iizere), yaym hizint ve devamliligini begeniyorsam
(Ornegin webtoon okuyorsamz fan gevirilerinin kalitesizligi,
84 %56
diizensiz araliklarla yaymlanmasi vb. sebeplerle Webtoon un
resmi platformunda yaymlaninca buradan devam etmeyi tercih

ediyorsunuz)

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 20’ye gore %56 (84) ile katilimcilarin biiylik bir cogunlugu resmi kaynak
cevirilerine erisebilmeleri durumunda, fan ¢evirilerinin takibini birakip birakmamalarmin
tamamen iki platform arasindaki kalite farkmna bagli oldugunu belirtmektedir. Ote yandan
45 kisi ile %30’luk bir kisim ise resmi kaynaklara yonelmeyi tercih ettiklerini 18 kisi ile
%12’lik bir kisim ise medya iceriklerini fan ¢evirilerinden takip etmeye devam ettiklerini
belirtmistir. Bu ve daha onceki tablolar incelendiginde — Tablo 20’ye ait iki ayr1 bagimsiz
yanitta da belirtilmistir — fanlarin resmi veya gayri resmi fan platformlarini tercih
etmelerini etkileyen faktorler arasinda kullanishilik, ekonomiklik ve igerik bakimindan
yeterlilik gibi unsurlar 6zellikle dikkat gcekmektedir. Fan cevirilerinin dijital korsancilik
ile yakindan iligkili bir olgu oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda bir video oyunu
gelistiricisi olan Valve’nin kurucularindan Gabe Newell’in Seattle’da diizenlenen bir
teknoloji konferansindaki su sozleri, fan platformlar1 ve resmi platfomlar arasindaki bu
rekabete yonelik diisiindiiriicii bir noktaya parmak basmaktadir: “Ogrendigimiz bir sey
var ki o da korsanhigin bir fiyatlandirma sorunu degil hizmet sorunu oldugu...
Korsancilig1 durdurmanim en kolay yolu korsancilik karsit1 teknolojiler 6ne siirmek degil,
insanlara korsanlarin kendilerine sagladigindan daha iyi bir hizmet sunmaktir.” (Bishop,

2011)
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3.2.7. Fan Cevirilerinin Yabanc1 Dil, Cevirmenlik vb. Diger Cesitli

Beceri/Kazammmlar Uzerindeki Etkileri

Anketin bu boéliminde fan cevirilerinin kullanimi dogrultusunda bireylerin edindigi
cesitli beceri ve kazanimlar iizerine odaklanilmis ve katilimcilarin yanitlari dogrultusunda

fan ¢evirilerinin bireysel gelisim iizerindeki etkileri incelenmek istenmistir.

Tablo 21: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Yabanci Dil Edinci Uzerindeki Etkisi

Say1 Ylzde
Etkili oldu 126 %84
Etkili olmadi 19 %12,7
Kismen etkili oldu 2 %2,1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 21 %84 ile katilimcilarin ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugunun fan ¢evirileri sayesinde
yabanci1 dil becerilerini gelistirme firsat1 yakaladiklarini belirtmistir. Fan etkinliklerinin
ve fandom ortamlarinin dgretici ve gelistirici yapisi goz oniinde bulunduruldugunda, fan
cevirileri ile yabanci dil edinci arasinda boylesine belirgin bir bag olmasi sasirtici degildir.
Ozellikle de Tiirkiye gibi medya fandomunun yabanci icerikler etrafinda sekillendigi bir
tilkede bu sonuglar ¢alismanin beklentileri dahilindedir. Bununla ilgili olarak tabloda yer
almayan su bagimsiz yanita dikkat ¢ekilebilir: “Eskiden Korece yaymlanan webtoonlar1
Ingilizce fan gevirileriyle okuyordum. Bu Ingilizce ve Korece dil gelistirmemde ¢ok etkili
oldu fakat simdilerde Ingilizce fan gevirisine ihtiyacim olmadig1 icin orijinal yayinlar:

takip etmek Korece dilini gelistirmem i¢in fan ¢evirilerinden daha etkili oluyor.”
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Tablo 22: Fan Cevirilerinin Katilimcilarin Beceri Kazanmasinda Etkili Oldugu Yabanci

Dillerin Listesi
Say1
Ingilizce 50
Japonca 20
Korece 24
Rusca 5
Cince 2
Norvegce 2
Ispanyolca 9
Almanca 7
Italyanca 2
Fransizca 2

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Tablo 22’de katilimcilarin fan ¢evirileri aracilifiyla beceri kazandiklarm diistindiikleri
dillerin bir listesi verilmistir. 150 katilimcidan 61°1 fan ¢evirileri sayesinde bir veya birkag
dilde kendilerini gelistirdiklerini ifade etmistir. Bu yabanci dillerin basinda 50 kisi ile
Ingilizce, 20 kisi ile Japonca ve 24 kisi ile Korece yer almaktadir. Anaakim dis1 Tiirk
medya fandomunun Japon ve Kore iirlinleri basta olmak tizere Asya populer kiltlrine
olan biiylik ilgisi bu yanitlardan rahatlikla anlasilabilir. Bunlarin yani sira yanitlar

arasinda 7 ayr1 dilin belirtilmis olmas1 da son derece ilgi ¢ekicidir.

Tablo 23: Katilimcilardan Fan Cevirmenligi Yapanlarin Motivasyonlari

Say1 | Yuzde
Yabanci dil becerilerimi gelistirmek 40 9026,7
Ceviri becerilerimi gelistirmek 41 %27,3
Sevdigim bir eseri diger fanlar ile paylagsma arzusu 31 %20,7
Fandom igi etkilesim ve iletisimimi artirma arzusu 19 %12,7
Reklam vb. araclar yoluyla platformumdan para kazanma 6 %4
arzusu
Fan ¢evirmenligi yapmadim 92 %61,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur
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Tablo 23 fan gevirileri yapan katilimcilarm bu ydndeki motivasyonlarini incelemeyi
hedeflemektedir. Elbette %61,3 gibi buyiik bir oranla katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu
daha 6nce fan ¢evirisi yapmadigmi belirtmektedir. Fan ¢evirisi yapan katilimcilar ise
ozellikle yabanc1 dil ve ¢eviri edinci gibi kazanimlar elde etmeyi baslica motivasyonlari
olarak ileri siirmektedir. Ayn1 zamanda %20,7 ile 31 katilime1 paylasimcilik, %12,7 ile
19 katilimer ise etkilesim arzusu dogrultusunda hareket ettigini belirtmistir. %4 gibi
kiigiik bir kesim ise kar amaciyla fan cevirileri yaptiklarini ifade etmektedir. Bagimsiz
yanitlar incelendiginde ise fan gevirileri yapanlarin var olan ¢evirileri kalitesiz bulmasi
ve fanlara daha 1yi bir medya deneyimi sunma arzular1 ile fan ¢evirileri yaptiklar1 géze
carpan motivasyonlar arasindadir.

Tablo 24: Katilimcilarm Fan Cevirilerinin Sektorler Uzerinde Etkisine Yonelik
Diisiinceleri

Say1 | Ylzde

Fan c¢evirileri sayesinde yayinevleri/platformlar vb. resmi | 92 | %61,3
makamlar {iriinlerin popiilerligini tartabilmekte ve buna yonelik

yayin kararlar1 alabilmekte

Fan  ¢evirileri ~ korsan  dogalar1  sebebiyle resmi | 10 %6,7
yayincilari/platformlar1 bir eseri ¢evirip yaymlamaktan — zarar
etme endisesi nedeniyle — alikoymakta

Bir fikrim yok 47 | %31,3

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Katilimcilara fan g¢evirilerinin sektorler lizerindeki etkisine yonelik diisiincelerine yer
verildigi Tablo 24’e gore 92 kisiyle %61,3’liikk biiyiikk bir kesim fan g¢evirilerinin
yaymevleri veya medya platformlar1 gibi resmi kaynaklar1 yonlendirdigi goriisiindedir.
Ote yandan %31,3 gibi bir oranla 47 katilimci ise bu konuda bir fikirleri olmadigmi beyan
ederken %6,7 ile 10 kisi fan ¢evirilerinin sektdr iizerinde olumsuz bir etki yarattig:

goriislinii benimsemektedir.
3.2.8. Fan Cevirilerinin Katihmecilara Sagladig1 Kazanimlar

Anketin son iki sorusu kapsaminda katilimcilarin bireysel goriisleri agik uglu sorular ile
incelenmek istenmistir. Bu baglamda katilimcilara yoneltilen ilk soru, fan g¢evirileri

sayesinde herhangi bir kazanim elde edip etmedikleri {izerine olmustur. Sonug olarak
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katilimeilarin fan ¢evirilerini ve dolayisityla fan topluluklarini takip etme yoluyla

kazandiklar1 beceri ve edinimler agagidaki gibi siniflandirilabilir:

Teknolojik araglar1 ve dijital programlari1 kullanma (6rnegin altyazi vb. olusturmaya
yarayan aegisub gibi ¢eviri programlari, dijital argiv yonetimi, oyun motorlar1 ya da
Adobe Photosohp CS vb. gibi grafik tasarim ve gorsel diizenleme programlar1 gibi),
Sosyal medya platformlarini etkin kullanma,

Insanlar ve kiiltiirleraras: iletisim ve etkilesim (sosyal becerilerin gelistirilmesi, bir
topluluga entegre olabilme, farkl: bakis acilar1 yakalama, yeni igeriklerle tanigma vb.)
Yabanci dil ve kiiltiir edinci (yeni diller 6grenme, yeni kiiltiirler ile tanigma, ¢evirmen
notlar1 ile bu kiiltiirler ve/veya kaynak eser ile ilgili bilgi edinme vb.),

Ceviri edinci (6rnegin goniillii cevirmenlik yaparak ya da farkli gevirileri kiyaslayarak
ceviri siirecine, ¢evirmen yaklagimlarina ve ¢eviri meslegine yonelik beceri ve biling
edinmek),

Mesleki ve bireysel gelisim (sektor bilinci elde etmek, 6zgiiven edinmek, takim
calismas1 6grenmek, genel kiiltiir, zaman yOnetimi, kariyer gelistirme, yazi yazma
becerileri, hizli okuma becerileri, kelime dagarcigini genisletmek, kitlelerle iletisim
ve kitle yonetim becerileri, konusma becerilerini gelistirme, resmi boyutta iletisim

becerileri elde etme, analiz yetenegi, psikolojik rahatlama vb. ¢esitli 6rneklerden s6z

edilebilir).

3.2.9. Katihmcilarin Fan Cevirilerinin Bireysel Hayatlarindaki ve/veya Sektorler

Uzerindeki Etkisine Yonelik Diisiinceleri

Anketin son sorusuna verilen cevaplarin ele alindig1 bu baslik altinda katilimcilarin fan

cevirilerinin etki alanina yonelik daha detayli ve sahsi goriislerine yer verilmistir. Bu

baglamda katilimcilar gerek sektorler gerekse fan ¢evirilerinin dogasi iizerine gesitli

bir¢ok yorumda bulunmustur. Bu yorumlar incelendiginde ankete katilan fanlarin ortak

birgok noktaya parmak bastig1 gozlemlenmistir. Fan ¢evirilerinin etki alanina yonelik bu

ortak goriisler asagidaki gibi siralanabilir:

Resmi gevirilere ve platformlaria kiyasla ekonomik olmasi (gerek Ucretsiz ve kolay
erigimi miimkiin kilmasi, gerekse ayni anda birden fazla platforma para vermek

istemeyenlere cazip gelmesi gibi sebepler 6rnek verilebilir),
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Cok daha cesitli iceriklere erisim imkan1 saglamasi,

Tuketicilerin her istegine yetisemeyen resmi kaynaklarin yetersiz kaldigi durumlarda
kurtarici nitelikte olmasi,

Cevirmen adaylarina veya genel olarak is hayatina hazirlanmak isteyen bireylere
verimli ve egitici bir ortam saglamasi,

Dijital araglar1 kullanmada 6gretici olmast,

Bireyler arasi iletisim ve etkilesimi giiclendirmesi,

Sosyal agidan bireyleri gelistirmesi,

Eserlerin popiilerlesmesine/taninmasia/reklaminin yapilmasima ve bunlara yonelik
fan kitlelerinin olusturulmasina katki saglamasi,

Sektorlerin ilgisini belli bir esere gekmekte etkili bir arag olmasi (tiiketicilerin fikir ve
tercihlerine yonelik sektdrlere bilgi saglamasi vb. gibi),

Bireylere eglendirici ve etkilesim dolu bir ortam saglamasi,

Genel kiiltiir kazandirmasi,

Yabanci dil edinci saglamasi,

Kdlturlerarasi iletisimi giiglendirmesi ve farkl kiiltiirlere yonelik bilini¢ olusturmast,
Ceviri edinci saglamasi (¢eviri elestirilerine, siire¢ ve uygulamalara dair egitici bir
arac¢ olarak kullanilabilirligi),

Bireylerin ufkunu genisletmesi (gerek hikayelere farkli bakis agilar1 sunarak fikir
gelisimi saglamasi gerekse yeni kiiltiirlerle tanigma imkani sunmasi vb.),

Bireyin bagka tiirlii tanima firsati bulamayacagi sanatcilarla tamistirmasi ve kimi
zaman bu sanat¢ilar1 desteklemeye bireyi tesvik etmesi,

Sektorler ile fanlar arasinda bir koprii gérevi gérmesi.

Bir¢cok katilimei tarafindan siklikla yinelenen ortak goriislerin bu sekilde bir 6zetini

yapmak miimkiindiir. Fakat bu goriisleri desteklemek ve fan ¢evirilerinin etki alanina dair

daha detayl bilgi saglayabilmek adina 6ne ¢ikan bazi yanitlara dikkat ¢ekmek faydali

olacaktir.

“Ayni isi ortaya koyan pek ¢ok fan grubu oluyor, Eninde sonunda yaptig1 icerik
icinize sinen birilerini buluyorsunuz. Fakat Ucretli platformlarda genelde orijinal
dilinden degil de Ingilizceden cevirdikleri igin ¢ok fazla anlamsizlik meydana

geliyor. Orijinal dilinden az biraz anladigimz bir igerigi Ingilizceden cevirdiklerinde
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¢eviri insana sa¢ bas yoldurtuyor. Ve isin en kotii yani o kalitesiz igeriye mecburen
bagka birisi liretmedigi i¢in bagli kaliyorsunuz. Bu isi hi¢bir para almadan goniillii
olarak iireten insanlarin kendilerinden daha iyi is ¢ikardig i¢in ticretli platformlarin
kendilerinden utanmasi lazim. Ayrica ticretli platformlarda bu igerikleri koymak i¢in
oncelikle kendilerine bir hayran kitlesi bulmalar1 gerekiyor, bu hayran kitleleri de
genellikle fanbaselerden gelmis oluyor. Halihazirda ticretsiz olarak tiiketebilecekleri
bir i¢erigi para vererek tiikketmelerinin benim goérdiigiim asil sebebi bu igeriklere olan
ilgilerini gostererek platformlarin bunlar1 daha ¢ok yayinlamasini saglamak. Fakat
platformlarin ¢ogu lilkede yayinladiklari pek ¢ok igerigi hatta orijinal igerikleri
olmasina ragmen bazen bazi iilkelerde yaymlamiyorlar, tiiketemeyecegim bir sey

icin para vermek niyetinde degilim. Vpn'le girmeni de engelliyorlar.”

Diger birgok katilimcinin da yineledigi problemler olan resmi kaynaklarin igerik
cesitliliginin az olmasi, ekonomik olmamalari, ¢eviride Ozensizlikleri vb. konulara
parmak basan bu yanit incelendiginde fan ¢evirilerinin fanlara sagladigi erisilebilirlik ve
esere sadakatleri baglaminda kendilerine duyulan giiven dikkat g¢ekicidir. Anketin
Tirkiye biinyesinde Tiirk fanlara yonelik olarak yapilmis oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, yanit sahibi katilimcinin rahatsizlik duydugunu belirttigi “cevirilerin
eserlerin orijinal dillerinden degil, Ingilizce cevirileri iizerinden yapilmas1” énem arz
eden bir konudur. Katilimcmm ara bir dilden, yani kaynak dilin Ingilizce cevirisi
tizerinden yapilan gevirilerden sikayet¢i oldugunu belirtmesi sebebiyle kendisinin
Ingilizce fan gevirilerini takip ettigini soylemek miimkiindiir. Zira Ingilizce fan gevirileri
neredeyse her zaman kaynak dilden dogrudan yapilan ¢eviriler olarak karsimiza
¢ikmaktadir ve Tiirk fan topluluklar1 basta olmak iizere anadili Ingilizce olmayan bazi
fanlarin bu Ingilizce cevirileri baz alarak fan g¢evirmenligi yaptigi bilinmektedir.
Dolayistyla katilimcinm bu yorumundan Ingilizce fan gevirilerini, Ingilizceden yapilan
Turkce cevirilere — bu yanit kapsaminda resmi kaynaklarin ¢evirilerine — tercih ettigini
varsaymak yanlis olmayacaktir. Bu durum ise bizi bir baska sorunsal ile kars1 karsiya
getirmektedir: anadili Ingilizce olmayan 6zellikle anime vb. igeriklerin Tiirkiye’deki
resmi platformlarda ¢evirinin g¢evirisi olarak yayinlaniyor oldugu gercegi. Netflix gibi
yaygm bir sekilde kullanilan resmi platformlarda bu tarz igeriklere son yillarda daha fazla
yer verilmeye baslandig1 diisiiniildiigiinde, Tiirkiye’de boyle bir uygulama mevcut iken
fanlarm Ingilizce fan cevirilerine yonelmek istemesine sasirmamak gerekir. Fanlarin

resmi bir platformun eserlerin anadilinden yapilmis Ingilizce gevirilerine ulasmak
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istedikleri durumlarda ise bu platformlarin Tiirkiye’de erisime kapali olmasi, ya da
Tiirkiye platformlarindan daha pahali olmasi gibi erisim sorunlar1 dogmaktadir.
Katilimcmin yanitinda da vurguladigi gibi ¢ogu fan “tiikketemeyecegi bir iiriine para

vermek” istememektedir.

Ote yandan bu yanitta dikkat ¢eken bir diSer nokta ise, fanlarin iicretsiz olarak
tuketebilecekleri ve kimi zamanda ¢oktan ticretsiz olarak fan ¢evirileri araciligi ile erisim
sagladig1 tiriinlere para verme egilimidir. Katilimcmin ifadesine gore fanlar resmi
kaynaklarmn ilgisini belli bir igerik veya igerik tiiriiniin {izerinde tutabilmek i¢in bu
uriinlere yonelik hizmetlere para vermekten cekinmemektedir*?. Bu yolla fanlarin resmi
kaynaklara hem tercihlerine yonelik fikir sagladiklar1 hem de igerik ¢esitliliklerini
artirmaya ¢alistiklarini s6ylemek miimkiindiir. Katilimcmin bu yorumlari fanlar ve sektor

arasindaki iliskiye yonelik bizlere ¢cok boyutlu fikirler sunmaktadir.
3.3. Anketin Degerlendirmesi

Katilimcilarin yanitlar1 degerlendirmeye alindiginda, fan ¢evirilerinin fanlarin nazarinda
kaynak eserin Oziine daha sadik, anaakimm g6z Oniinde bulunduruldugu sansiir
uygulamalarindan siyrilmis ve yine anaakim medyanin yetisemeyecegi kadar ¢ok sayida
ve tlirde icerige erigimi miimkiin kilan yeri doldurulamaz kiiltiirlerarasi bir kdprii oldugu
sOylenebilir. Anket katilimcilarinin yanit ve yorumlari esas alinarak fan cevirilerinin
bireysel hayatlarindaki ve sektorler lizerindeki etki alanma yonelik diislincelerini

asagidaki gibi listeleyebiliriz:

e Genel kiiltiirii gelistiren ve kaynak esere yonelik medya deneyimini tamamlayici bir
role sahiptir (¢evirmen notlar1 ile bilgilendiricilik unsuru barindirmasi, yabanci
bireyler ve kiiltiirler ile tanistirmasi, kiiltiirlerarasi iletisimi artirmasi vb. gibi 6rnekler

bu baglamda yinelenebilir),

42 Bir¢ok fan sevdikleri medya igeriginin resmi yayinlarmna ulagabilmek adina dilini bilmedikleri bir eserin
orijinal versiyonuna para vermekten ¢ekinmemektedir. Boylelikle lisanslama firmalarina esere karsi bir
talep oldugunun mesajin1 vermeye calismaktadirlar. Oyle ki bazi fandomlar ve fan platformlarinda fan
cevirmenleri okurlarini ¢evirdikleri eserlerin orijinalini satin almaya tegvik dahi etmektedir. Bu durumun
daha da ug bir 6rnegi olarak bir Twitter kullanicisinin yaptig1 fan gevirilerini sadece orijinal igerigi satin
aldigin1 kanitlayan fanlarla paylagmas: gosterilebilir.
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e Eserin 0ziine sadakatli ve saygideger bir yaklasimla hareket etmeleri ve resmi
cevirmenlerin aksine eserin i¢erigine birebir hakim olmalari,

e Yabanci dil ve kiiltiir edincinde oynadigi rol,

e Fan cevirmenlerinin sektorler baglaminda bilgi ve biling edinmesi,

e Fan cevirmenlerine ya da benzeri fan etkinlikleri sergilemis olan fanlara gesitli
kazanim ve beceriler saglamasi (6rnegin ¢eviri ve diizenleme igin ihtiya¢ duyulan
dijital programlara hakimiyet, iletisim ve takim calismasi becerileri, 6zgiiven vb.
degerler),

e Hizli olmalar1 ve isini ciddiye alan grup/cevirmenlerin ortaya koydugu kaliteli
sonuglarim takdirle karsilanmasi,

e Resmi platformlarin yetersizligi ve gevirilerdeki 6zensizligi (resmi ¢evirileri gorsel-

isitsel ve/veya ceviri kalitesi bakimindan daha iyi bulan fanlar da mevcuttur.)

Ozetle fan cevirilerinin siklikla ortaya koydugu ogreticilik, yenilikgilik, gesitlilik,
dostluk, esneklik ve gerek kaynak esere ve yazarina gerekse hizmet sunduklari fan
takipcilerine sergiledikleri sadakatlilik gibi kavramlar fan cevirilerinin olumlu etkileri
olarak O0n plana ¢ikmaktadir. Ankete katilim saglayan fanlarin ¢ok az bir kismi1 fan
cevirilerinin sektorlere zarar verdigi diisiincesindedir. Aksine bir¢ogu, fan ¢evirileri
sayesinde sektorler ile fanbase — yani bir fandomun fan kitlesi — arasinda iki tarafli bir
iletisim ve etkilesimin 6nemini vurgulamakta ve hatta birlikte ¢alisarak ¢ok daha kaliteli

sonuclar ortaya koyabileceklerine inanmaktadir.
3.4. Miilakat Calismasi

Arastirma kapsaminda yararlanilan bir diger unsur ise tiiketici ve iiretici fanlarla yapilmis
olan 2 miilakattir. Tiiketici konumundaki bir fan olan “IA” ile bu miilakatin yapilmasi
kararmin verilmesinde kendisinin Tirkiye’deki fan cevirileri olusumlarinin tarihsel
stirecini birebir deneyimlemis ve g¢esitli fan ¢eviri etkinliklerinin yine Tiirkiye
baglamindaki gelisimini uzun yillar gézlemlemis bir fan olmasi etkili olmustur. Hem bir
tiiketici hem de bir Uretici, yani Ureten-tiiketici bir fan ¢evirmen olan “EFO” ise sahip
oldugu genis fan cevresi ve bu baglamda Tirkiye’de fan g¢evirmenligine yonelik
deneyimleri géz onlinde bulundurularak miilakata davet edilmistir. Bu baslik altinda
oncelikle IA’nm ardindan ise EFO niin miilakata verdikleri cevaplar verilecek sonrasinda

ise anketler ile birlikte her iki aragtrmanin bir degerlendirmesi yapilacaktir.
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3.4.1. Tiiketici IA ile MUlakat
Ne zamandan beri kendinizi bir fan olarak nitelendirmektesiniz?

“Genel anlamda bu tarz sorulara futbolsever mantigi ile cevap verilir. Ancak sorunun
glidiimiiniin bu olmadigin1 varsayarak cevap vereyim. Cocuklugumda (ki yaklagik
40 sene Oncesi olur) bugiin oldugu gibi dijital igeriklere erigmek miimkiin degildi. O
yaslarda ekseriyetle ¢izgi roman alir ve okurduk. Ekonomik sebepler ile gizgi
romanlarm alimi dahi zor olurdu. Bu sebeple o zamanin fanlarina hizmet verebilmek
amaciyla (genellikle kirtasiyeler ve mecmua satan yerler) farkli arayiglara girmisler
ve -Al gotir oku getir- slogani ile ¢izgi romani kiralama yoluna gitmislerdi. Yani
bir kirtasiye ya da mecmua satan yere gittiginiz zaman {riiniin bedelinin ¢ok ¢ok
altinda bir bedel ile kimlik bilgilerinizi vererek ¢izgi roman kiralayabiliyor ve
okuduktan sonra tekrar iade ediyorduk. Yine erigsim zorlugu sebebiyle ¢izgi roman
serilerini takip etmek oldukca zordu. O zamanlarda (8-9 yaslarinda) kisilerin
tercihlerinin ¢ok farkli oldugunu fark etmis ve anlam verememistim. Zira benim ¢ok
severek okudugum seriler vardi. (Barbar Conan, Kral Conan, Oriimcek Adam,

Superman gibi).

Ancak o zamanlar ¢ok ¢ok popiiler olan bazi ¢izgi romanlarin benim hi¢ ilgimi
¢ekmedigini fark etmistim. Nerede ise ¢evremdeki ¢izgi roman severlerin %801

Tommiks, Teksas, Swing, Zagor ve Kizilmaske serilerini takip ederdi.

Glinlimiizde de insanlarin tercihlerinin farkli oldugunu net bir sekilde gorebiliyorum.

Mesela Gérevimiz Tehlike, Hizli ve Ofkeli gibi filmlere hi¢ 1stnamadim.”

Daha ¢ok hangi medya iceriklerini tiketmektesiniz?

“T0m medya iceriklerini dahil edebilirim.”

Bu iceriklerin fan cevirileriyle ilk ne zaman ve ne sekilde tanistiniz?

“2001 yilinda diyebilirim. Yiiziiklerin Efendisi filmini sinemada izleyip akabinde bir
sekilde elde ettigimiz CD’sine altyazi ararken. O giin i¢in hangi siteleri takip ettigimi
hatirlamiyorum ama torrent, kazaa, kazaalite, bearshare gibi p2p lizerinden elde
edebiliyorduk. Hatta tam o yillarda outlook uygulamasi {izerinden erisebildigimiz
efsanevi anet ve pcmagazin haber gruplar lizerinden hem bu igeriklere erisebiliyor
hemde film ve dizilerin kendileri ile birlikte altyaz1 ¢evirilerinin kalitesini hararetle

tartistyorduk. :) Kotii tarafi ise o zamanlar ¢evirmenlerin adin1 dahi bilmiyorduk.
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Kimbilir hangi fan gecesini gilindiiziine katip ¢evirisini hi¢ tammadig1 insanlar ile
(higbir karsiik beklemeden) paylagmisti. Cevirmenlerin  kimler oldugunu
ogrendikten sonra ise bu ¢evirmenler i¢in pek iyi olmadi. Zira dizinin Amerika’da
yayinlanacagl saati biliyor ve g¢evirinin de asagi yukari ne zaman gelecegini
biliyorduk. Ceviri gecikir ise cevirmen arkadas (ilgili forumlarda) ¢evirinin

yiizdesini bizlerle paylasiyor “Su saate yetistiririm” diyerek haber veriyordu.”

Fan cevirilerinin medya tiiketiminizde etkili oldugunu sdyleyebilir misiniz?

“Kesinlikle. Bir fan ¢evirmenin gevirdigi ve ¢eviri i¢erisinde kaynagm esasindan
verdigi bir anektod beni ¢ilgina gevirir konunun esas kaynagina yonelmeme sebep

olurdu. (Kitap veya fan sayfalar1)”

Takip ettiginiz fan cevirisi olan bir medya eserinin, resmi kaynaklar tarafindan
cevrilmesi ve piyasaya surulmesi durumunda, bu resmi cevirilere yoneliyor

musunuz?

“Fan cevirilerinin Uzerine -onu daha iyi hale getirebilecek- herhangi bir sey
eklenebilecegini diisiinmiiyorum. Zira fan ¢evirmeni isini yaparken herhangi bir
beklenti igerisinde degil bence. Hali ile en miikemmelini ortaya koymakta oldugunu

diistiniiyorum. Sorunun cevabina gelir ise hayir resmi ¢evirilere yonelmiyorum.”

Resmi cevirisi olan bir medya eserinin fan cevirilerini kullanmaya devam

ediyor/bunlan tercih ediyorsaniz, sebepleri nelerdir?

“Gergi bir dnceki soruda cevaplamisim ama ilave etmek gerekir ise. Fan gevirileri
anne isi yemeklere benziyor. Lezzetli ve saglikli. Igerisinde popiiler olmak adina
ilave edilmis herhangi bir icerik olmuyor. Zaten fan ¢evirmeninin kendisi resmi
cevirmenlerden daha ¢ok seviyor eseri. Esere agik olmus ki oturup emek vermis ve
karsilik beklemeksizin ¢calismis. Bu daha ¢ok sevdigi bir seyi paylasmak gibi geliyor.
Bence ceviri yaparken kendisinin de esere bir seyler kattigini diisiiniip bundan biiyiik

mutluluk duyuyor.

Fan ceviriler ile korsan CD/DVD igin yapilmis basit cevirileri karistirmamak
gerekiyor. Fan gevirisinin sahibi esere kadife gibi yaklasiyor bence. Cok yumusak,
dokunmaktan korkar bir sekilde. Ancak genis bant internetin yaygin olmadigi 1998
sonrasi siirecte bir sekilde bir esere ulagsmis olan korsan saticilar ¢ok iptidai bir
sekilde ¢evirileri hazirliyor ve kendi CD ya da DVD’sine ekliyordu. Hatta arada film

ile alakasiz ok garip mesajlar verilebiliyordu. :) Mel Gibson’un Isaretler filmindeki
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papazin bir soziine “Vay papaz vay” yazacak kadar da ileri gidebiliyorlardi. Kald1 ki

bu isten illegal de olsa para kazaniyorlardi.

Oysa ki bir fan gevirmen ¢evirisinin i¢erisinde siklikla kullanilan bazi kisaltmalarin
ne olduguna varincaya kadar g¢evirisinin igerisinde olusturdugu bir notepad
dosyasina ¢eviri ile ilgili agiklamalar yaziyor ve bununla kendi miisterilerine! gerekli

bilgileri verebiliyordu.

Ornek vermek istersek cok fazla var ama bence en gizeli Emre BEKMAN &
Rommel isimli Fan Cevirmenlerinin Fringe dizisi gevirileri inanilmaz kaliteli idi.
Yani genel kiiltir ylklemesi yapmak isteyen bir insan sadece her geviri ile birlikte
yayinlanan ve ¢eviri dosyasi ile ayni ismi NOT ilavesi tagiyan dosyayi okumasi bile

basli basina yeterli gelebilir.

CDC olarak ¢evrilmis bir sey diziyi izleyen kisi i¢in higbir sey ifade etmeyebilir.

Ancak ¢evirmenler bunu daha bastan size anlatiyorlardi.
Ornekler:

CDS = Center for Disease Control yani Amerika'daki bulasici hastaliklar1 aragtirmak

icin kurulan saglik organizasyonu.

NTSB = Tasmmacilik kazalarini inceleyen Amerika Birlesik Devletleri birimi.
Liaison = Irtibat, baglant1 gibi anlamlarinin yaninda yasak ask anlami da vardir.
PROGERIA = Progeria, halk dilindeki adiyla erken yaslanma hastaligs,

Pseudofolliculitis nuchae = Tiras olurken ¢ok kilin ¢ok kisa birakilmasi sonucu

boyunda gerceklesen kil donmesi.
DEA = Narkotik Sube
NORAD = Kuzey Amerika Havacilik ve Uzay Savunma Komutanlig1

Bu orneklerin yiizlercesi vardi. Garip ve bir o kadar da giizel ki ben bunlar1 bir fan

cevirmenin tutku ile ve bedelsiz yaptig1 bir dizinin ¢evirisinde 6grendim.”

Eklemek istediginiz baska diisiinceleriniz var mi?

“Fan ¢evirilerinin bir hobi olmasina, fan ¢evirmenlerin ise tutku ve sadakatine

bayiliyorum.”
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3.4.2. Ureten-Tiketici EFO ile Milakat

Fandom ici gesitli etkinliklerde iiretici rolii {istlenmis bir fan olan EFO’ye ydnelik iki ayr1

miilakat diizenlenmistir. Bunlardan ilki kendisinin tiiketici kimligine yonelik sorular olup

digeri ise iireten-tiiketici bir fan ¢gevirmeni olan kimligine yoneliktir.
3.4.2.1. Tiiketici Kimligine Y0nelik Sorular

Ne zamandan beri kendinizi bir fan olarak nitelendirmektesiniz?

“Cocukluktan beri bir fan oldugumu soyleyebilirim. Cocuklugumda televizyonda
izledigim ¢izgi filmlerden beri stirekli ¢esitli serilerin fan1 oldum ve hala da kendimi

bir fan olarak nitelendirebilirim.”

Daha ¢ok hangi medya iceriklerini tiketmektesiniz?

“Internet ortaminda yayimlanan diziler, cesitli anime serileri takip etmekteyim. Ayni

zamanda ¢esitli hikdye bazli oyunlar ve Youtube igeriklerini takip etmekteyim.”
Bu iceriklerin fan ¢evirileriyle ilk ne zaman ve ne sekilde tanistiniz?

“Kigiikliigimde televizyonda izledigim ¢izgi filmleri ileriki senelerde internet
ortaminda tekrar izlemek istedigimde ilk karsilastigim sey fan gevirileri oldu ve o

zamandan beri izlemeye devam ediyorum.”
Fan cevirilerinin medya tiiketiminizde etkili oldugunu soyleyebilir misiniz?

“Fan cevirileri sayesinde anlamadigim dillerdeki dizileri ve oyunlar1 daha iyi
anliyorum. O yiizden izledigimi siirekli anlama ve takip etme agisindan fan gevirileri

benim igin 6nemlidir.”

Takip ettiginiz fan cevirisi olan bir medya eserinin, resmi kaynaklar tarafindan

cevrilmesi ve piyasaya surtlmesi durumunda, bu resmi cevirilere yoneliyor

musunuz?

“Fan ¢evirilerine genellikle giiven duydugum i¢in resmi kaynaklara pek
yonelmiyorum. Fakat bazi resmi kaynaklarin ¢evirilerindeki bazi kisimlarin

orijinalinden farkli oldugu vakit aralardaki farklar1 gézlemlerim.”
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Resmi cevirisi olan bir medya eserinin fan cgevirilerini kullanmaya devam

ediyor/bunlan tercih ediyorsamiz, sebepleri nelerdir?

“Resmi ceviriler bazen orijinal igerikten kopabiliyor ya da bazi sahneleri orijinal
videodan kaldirabiliyor. O yiizden 6zgiinliikk ve orijinallik agisindan fan g¢evirileri

daha ¢ok tercih etmekteyim.”
Eklemek istediginiz herhangi bir sey var mi1?

“Fan ¢evirilerinin resmi ¢evirilere kiyasla daha ¢ok emek harcandigini ve ¢evrilen
icerige daha sadik kaldigini diisiiniiyorum. Ayrica gerek yayimlanma hizi gerek

kalite olsun fan ¢evirileri resmi ¢evirilere kiyasla daha iyi oldugunu sdyleyebilirim.”
3.4.2.2. Ureten-Tiketici Kimligine Yonelik Sorular

Ne siiredir fan cevirmenligi yapmaktasiniz?
“4 yildir fan ¢evirmenligi yapiyorum.”
Ne tiir medya iceriklerinin fan cevirilerini yapmaktasimiz/yaptimz?

“Anime dizileri ve filmlerinin ¢evirmenligini yaptim.”

Sizi fan cevirmenligi yapmaya iten ne gibi unsurlardan/motivasyonlardan soz

edebilirsiniz?

“IIk olarak sdyleyebilirim ki ¢evirmenlige 6gretmenimin tavsiyesi ile Ingilizce dil
becerimi gelistirmek i¢cin bagladim. Sonrasinda cevirdigim medya iceriklerinin
cevirisinin bulunmamasi ve toplulugun sosyal medyada bu durumdan hayiflanmas1
beni ¢evirmenlige itti diyebilirim. Oynadigim oyunlarinda sonrasinda serilerinin
¢ikmasi1 bu motivasyonumu arttirdi ve uzun siiredir siirekli bir sekilde ¢cevirmenlige

devam ettim.”

Fan cevirilerinin yabanc dil veya ¢eviri becerilerinizi gelistirmekte etkili oldugunu

diisiiniityor musunuz?

“Cevirdigim igerikler genellikle Ingilizce altyazili oldugu icin dogal olarak o dildeki
becerilerimi gelistirdi. Ayrica ¢evirdigim medya daha ¢ok Japonca dublajli oldugu

icin ekstradan bir dili daha yakindan tanima firsatim oldugunu séyleyebilirim.”
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Fan cevirilerinin, ilgili medya iceriginin iilkenizde bir piyasa edinmesinde etkili
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Ya da tam tersi piyasaya zarar verdigini mi

diisiiniiyorsunuz?

“Sahsen fan cevirilerinin piyasaya sosyal medya yoluyla bir sekilde yon verdigini
diislinityorum. Gerek oyunlara ve iceriklerine gerek sosyal medya igeriklerinin
giindemine ginin sonunda fan cevirileri yon veriyor. Fakat (lkemizde fan
gevirilerinin hayrani olan kitlenin ¢ok daginik ve diizensiz sekilde hareket ettigini
diistiniiyorum. O yiizden giiniimiizde o kadar da piyasa edindirme konusunda sadece

kitlesel kaldigini diistiniiyorum.”
Fan cevirilerini etik acidan nasil degerlendirirsiniz?

“Kimi zaman resmi cevirilerin yavas kalmasi ve orijinal icerigin degistirilmesi
gevrilen igerigin Oziline saygisizlik oldugunu disiiniiyorum. Ayrica insanlara
istedikleri igerigi en hizli ulagtiran genellikle fan ¢evirileri oluyor ve takip eden
kitleyi memnun ediyor. Fan cevirilerinde gerek igerigin 6ziiniin korunmasi olsun
gerek kalite olsun gerek Kitleye daha diizgiin hitap etmesi olsun tamamen etik

buluyorum.”

Fan c¢evirileri ve/veya bunlarin medya endiistrisi ile olan iliskisiyle ilgili baska

diisiinceleriniz var mm?

“Her ne kadar fan cevirileri bazi medya igeriklerine ve ¢esitli endistrilere yon verse
de Glkemizde fan cevirilerinin gerekli saygiy1 ve ilgiyi gérmedigini diistiniiyorum.
Sahsi fikrime gore medya endiistrisi sadece spesifik olarak klasiklesmis kendi
kendini tekrarlayan icerikler (izerinden devam etmektedir. Resmi ceviriler bu tlr
icerikler lizerinden ¢iktig1 icin fan cevirileri gerekli ilgiyi elde edemiyor ve sadece
sinirli kitleye hitap edebiliyor. Fan cevirilerinin medya endiistrisinde etkisinin
engellenmesinde “telif hakki” olaylarinin da etkili oldugunu diistinliyorum. Her ne
kadar fan ¢evirileri hizl1 ve daha kaliteli olsa da resmi ¢eviriler orijinal video sahibi
ile anlagmal1 oldugu i¢in fan gevirileri direkt ortadan kaldiriliyor ve yok hitkmiinde
sayiliyor. Bu sebeplerden otiirti fan gevirilerinin medya endustrisindeki etkisinin az

oldugunu diisiiniiyorum.”
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3.5. Miilakatin Degerlendirmesi

Bu miilakatlar baglaminda dncelikle 1A’ nim diisiincelerini ele alacak olursak gze carpan
baslica ifadelerinden birisi her tiirlii goniilli/amator ¢eviriyi bir fan ¢evirisi olarak kabul
etmedigidir. IA’ya gore bir goniillii ¢evirinin fan gevirisi olarak betimlenebilmesi igin,
gercekten saf tutku ve baskalarma fayda amaciyla yapilmis olmasi gerektigidir.
Dolayisiyla bu perspektiften bakildiginda, reklam vb. yollarla telif haklarma sahip
olmadiklar1 eserlerden yasadisi bir gelir elde etmek ya da makine ¢evirisi vb. yollarla
sadece internet Uzerinde ilgi cekme, popiilerlik kazanma gibi gayelerle gerceklestirilen
cevirilerin “gercek fanlar tarafindan yapilmadig1” ve boylelikle fan ¢evirilerinin tanimina

da bir kisitlama getirebilecegimizi soylemek mimkindur.

Bir fan ¢evirmeni olarak rol iistlenmis olan EFO’niin yanitlar1 incelendiginde ise anket
katilimcilari ile Ortiisen noktalara degindigi dikkat ¢cekmektedir. Fan ¢evirilerinin eserin
Oziline daha sadik, daha saygili, resmi kaynaklardan daha hizli ve daha fazla icerigi
biinyesinde barmdiran etkili bir geviri hareketi seklinde yorumlayan EFO, ayn1 zamanda
fan ¢evirmenlerinin varliginin ve dolayisiyla da ortaya koyduklar1 emegin lisanslamanin
saglandigr durumlarda telif hakki gerekgesiyle bir kalemde silinip atilmasindan
rahatsizlik duydugunu da belirtmektedir. EFO’niin bu ifadesi akla Tiirkiye’de Gerekli
Seyler Yaymevinin bazi mangalarin lisansin1 aldiktan sonra fan g¢eviri gruplarina fan
topluluklar1 tarafindan hos karsilanmayan bir tavirla igeriklerini kaldirmasi talebinde
bulunmasi 6rnegini getirmektedir. Yaymevinin sergiledigi bu tutuma karsi1 bir¢ok tiiketici
ve cevirmen fan sert tepki vermis ve fan cevirileri olmadan Tiirkiye’de bir pazar
kuramayacakken fan g¢evirmenlerinin emeklerine takindiklari bu tavir ile saygisizlik

ettiklerini dile getirmistir.
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SONUC

Bu arasgtirma kapsaminda fandom ve fanlk olgular1 katilimci kiiltiir baglaminda
acimlanarak ele alimmis ve bu kavramlarm biinyesinden tiireyen bir alt-kiltiir etkinligi
olarak fan cevirilerinin bireyler ve sektorler iizerindeki etki alani incelenmistir.
Gergeklestirilen analizler sonucunda, fan cevirilerinin medya endustrisinin belli basl
birimleri kapsaminda Oncii niteliginde oldugu ve farkli kiiltiirlere ait Ogelerin
kiiltlirlerotesi bir boyuta tasmarak bunlar i¢in uluslararas: bir pazar olusturulmasinda

hatir1 sayilir bir rol oynadig1 gézlemlenmistir.

Aragtirma kapsaminda gesitli 0rnek olay incelemeleri ile beraber hem farkli kaynaklar
hem de ¢alisma biinyesinde yapilmis olan anketlerden yararlanilmistir. Tez blinyesinde
gerceklestirilen anketin katilimci sayis1 150°dir. Katilimeilarin bityiik bir ¢cogunlugunu
102 kisi ile kadinlar olusturmaktadir. Katilimcilarin 6gretim diizeyi biiyiik oranda lisans
seviyesinde, yas araliklar1 ise 12-35+ arasindadir. Mulakatlar 3 adet olup bunlardan ilki
ANT Dergisinin Frederick Schodt ile yapmis oldugu anime ve manga kuilturinin
ABD’de yayginlagsmasini ele alan ¢alismadir. Tez kapsaminda gerceklestirilen diger 2
miilakat ise iiretici ve tliketici konumundaki fanlara yonelik yapilmig olup fan
cevirilerinin Tiirkiye’deki tarihsel gelisimini ve seyrini incelemeyi amaclamistir. Bu
baglamda tiiketici konumundaki fan ile yapilan miilakatta sahsin fan cevirilerinin
Tirkiye’deki tarihsel gelisimini dogrudan deneyimlemis bir birey olmasi aymrt edici
olmustur. Uretici konumundaki ya da bir diger ifade ile iireten tiiketici bir fan ¢evirmen
olan sahis ile yapilan miilakatta ise kendisinin genis fan ¢evresi ve fan gevirileri deneyimi

g6z oninde bulundurularak karar alinmistir.

Ornek olay incelemeleri dogrultusunda fan cevirilerinin ilk olarak anime ve mangalarin
Ingilizceye yapilan goniillii gevirileri kapsaminda, ABD, Avrupa ve Giineydogu Asya
Ulkelerinde Japon popiiler kiltiir 6gelerinin bir ince gii¢ olarak kendisini gostermesi ile
ortaya ¢iktig1 gozlemlenmistir. Yine bu baglamda fan ¢evirilerinin ortaya ¢ikisi ile diinya
genelindeki geligim siireci ele alinmug ve fan cevirilerinin pek ¢ok kez resmi yayinlara

Onayak oldugu goriilmiistiir.

ABD’de bilim kurgu fandomunun bir uzantis1 olarak meydana gelen bilim kurgu medya
fandomunun zamanla farkli janralar1 kapsar hale gelmesi ile bir semsiye terim olarak

medya fandomu ortaya ¢ikmistir. Glinlimiiz medya fandomunun 6nciileri niteliginde olan
168



bilim kurgu medya fandomu ayni zamanda halen daha diinya genelindeki mubhtelif
fandomlarda gozlemlenen fan kultirlerinin de temelini atmustir. Fan gevirileri de bu temel
lizerine insa olmus bir baska alt kiiltiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Jenkins’in katilimc1
kiiltiir ve yakisama kiiltiiri olgular1 ile yogrulan fan kiiltiirleri, fan ¢evirileri i¢in de bir
kilavuz gorevi gormiistiir. Gelisen teknoloji ve eglence sektdriinin dinya genelinde
gittikge artan egemenligi bu tez kapsaminda medya ekosistemleri olarak adlandirdigimiz
bir olgunun ortaya ¢ikmasinda da etkili olmustur. Medya ekosistemleri ¢esitli bazi
kavramlarla bir arada bulunan caprasik bir olguyu betimlemektedir. Bunlar Jenkins’in
ileri siirdiigii transmedya hikaye anlaticiligi, Kore Akimi baglaminda 6zellikle Koreli
aragtrmacilarin ileri stirdigii “One-Source-Multi-Use” yani “tek kaynak ¢oklu
kullanim1” ifade eden OSMU modeli ve son olarak Yecies vd.’nin ortaya attiklar1 “IP
engine” yani “fikri miilkiyet motorlaridir”. Tiim bu kavramlar birbirlerini tamamlayici bir
yapiya sahip olup ticari kar amac1 giiden sirketlerin tek bir kaynaktan maksimum kar elde
etmek amaciyla faydalandiklar1 yeni bir medya iiretim ve tiikketim olusumu olarak
nitelendirilebilir. Bu cercevede hikayeler artik tek bir medyuma bagh kalmayip ¢esitli
icerik tiirleri kapsaminda tekrar ve tekrar uyarlanmakta ve boylelikle her kaynagin bahsini
ettigimiz fikri miilkiyet motoru hiz kesmeden c¢alismaya devam etmektedir. Dolayisiyla
bahsi gegen tiim bu yeni kavram ve olgularin medya endiistrisinde de yeni bir ¢agin
kapilarini araladigimi séylenebilir. Dogal olarak medya fandomunun kiiltiirel yaklasimlari

da bu degisiklige fanlarin her zaman yaptigi1 gibi hizli bir sekilde ayak uydurmustur.

Fan c¢evirileri bahsi gecen medya ekosistemlerinin 6nemli c¢arklarindan birini
olusturmaktadir. Zira bu tarz uyarlamalar ve transmedya hikaye anlaticiliginin yaygin bir
sekilde uygulamaya geg¢irildigi giiniimiizde medya endiistrisinin geg¢irmis oldugu bu
degisim fan gevirilerinden ciddi manada fayda saglamistir. Nitekim bugiin kilturlerortesi
bir boyuta taginmis olan medya fandomu ilk olarak goniillii fan ¢evirmenlerin ¢abalar ile
bugiin oldugu devasa olgu haline gelmistir. Dolayisi ile fan ¢evirmenlerinin ve yine bu
kapsamdaki diger fanca etkinliklerde yer alan fanlarin bugiin sektorlere karsiliksiz ve

goriinmez bir iggiicli sagladigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Bu diisiinceleri irdelemek amaciyla yliriitiilen anket ¢alismasinda fan kiiltiirlerinin ve
biinyesindeki ¢eviri ¢aligmalarinin Tiirkiye 6rnegindeki konumu ele alimmistir. Ankete
yonelik olarak, diinyanin geri kalanina kiyasla Tiirkiye’de yabanci dil konusma oraninin

diistikligii ve dolayist ile geviri ¢aligmalarmnin kisithiligi sebebiyle ayni anketin 6rnegin
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sadece Ingilizce konusan bireylere yapilmasi durumunda son derece farkli sonuglar elde
edilebilecegi dikkat ¢ekilmesi gereken bir noktadir. Benzer sekilde bu duruma Turkiye
ekonomisi baglaminda bakildiginda, Tiirkiye’de fan cevirilerinin yapildig1 kaynak
eserlerin ticari uzantilarina erigim de genele kiyasla olduk¢a azdir. Dolayistyla bu durum
anketin sonuclarni etkileyen etmenlerden birisi olmustur. Ote yandan fan kiiltiirlerinde
Coppa’nin da ileri stirdiigli gibi 6zellikle kadinlarin baskin bir rol oynadig1 bu anket
sonucunda da gozlemlenmistir. Ankette ortaya ¢ikan bir diger bulgu ise katilimcilarin
%64,7 gibi bir oranla saf tiiketici konumundaki fanlardan olustugudur. Bu durum yine
Tiirkiye 6rneginin neden oldugu smirlamalarm bir iriinii kabul edilebilir. Clnki Asya,
Avrupa ve ABD’deki fanlarin fan art, fan fic, fan yapimi videolar, editler vb. diger fan
aktivitelerine katilimi Tiirk fanlar ile kiyas edilemeyecek bir seviyedir. Bu da yine
ekonomik sartlar, egitim sistemi, yabanci dil bilme orani ve kiiltiirel yap1 gibi ayirt edici
ozelliklerin Tiirk fanlar1 kisitlamasmin bir getirisi olarak goriilebilir. Ozellikle fan
cevirmenligi baglaminda katilimcilari %61,3’iinlin deneyim sahibi olmamasinda sadece
fan kdltdrlerinin Tirkiye’deki sinirhi islevselliginin degil, yabanci dil ve g¢eviri
becerilerindeki eksikliginde 6nemli bir rol oynadig1 sdylenebilir. Fakat Tiirk fanlarin
yiizlestigi bu kisitlayict unsurlara ragmen, yabanci medya iceriklerinin tiiketimi son
derece yiiksek ¢ikmustir. Ornegin yabanci dizi veya film serilerinin fanlar1 %72, anime
vb. animasyon/¢izgifilmlerin fanlar1 %50, video oyunlar1 fanlar1 ise %43,9 oranlarinda
goziikmektedir. Katilimeilarin en ¢ok tiikettikleri yabanci medya icerikleri ise Ingilizce
basta olmak tizere 6zellikle Korece ve Japonca kaynaklardandir. Dolayisiyla Tiirkiye’de
en popiiler olan fandomlarin video oyunlari, anime ve manga, Kore dizileri ve Amerikan
dizi veya filmlerinin fandomlarindan olustugunu sdylemek miimkiindiir. Fanlar bu
iceriklere ulagsmak icin %62,7 oraninda hem Tiirkge hem de Ingilizce fan gevirilerinden
yararlanmakta olup, bu baglamda biiyiik bir cogunlugu 6zellikle ingilizce yabanci dil
becerilerinin gelistigini belirtmektedir. Ingilizcenin yami sira katilimeilarin gelistirme
imkant bulduklar1 diger diller arasinda ise yine Japonca ve Korece on planda yer
almaktadir ve katilimecilarin %84 gibi ¢ok biiyiik bir boliimii fan ¢evirileri sayesinde

yabanci dil becerilerini gelistirme imkéani bulduklarni belirtmistir.

Fan cevirilerinin medya tiketimi Gzerindeki etkilerine yonelik bulgularda ise ankete
katilanlarin %43,3’0i fan cevirileri sayesinde medya/anlati tirlinleri tanigtigini belirtmis
olup %41,4°1 ise fan cevirilerinin bir kaynagin resmi {irlinlerini satin almada kendilerini
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yonlendirdigini sdylemistir. Katilimcilarin %68,7 gibi biiyilk bir ¢ogunlugu i¢in fan
cevirileri medya tuketimi deneyimlerinde etki sahibidir. Katilimcilarin fan g¢evirilerini
tercih etme nedenleri ise hiz, ekonomik olma, ¢esitlilik ve ¢evirmen notu vb. detaylar da
dahil olmak tizere kaynak esere sadakat seklindedir. Ote yandan katilimcilarin yarismdan
fazlasi resmi g¢evirileri tercih ettikleri durumlarda bunun geviri kalitesi, goriintii/ses vb.
nitelikler ve platform arayliziiniin kullanigligi gibi unsurlara dayandirmaktadir.
Katilimcilarin %48,7°lik bir oranla diger yarisi ise Webtoon veya Manga Plus gibi hizli
ve diizenli ¢eviriler yaymlayan resmi kaynaklara erisimleri olmasi ve bunlarm igeriklerini
begenmeleri durumunda fan platformlarini  kullanmaya gerek duymadiklarini

belirtmektedir.

Fan cevirilerinin etik boyutu ile ilgili veriler ise fanlarin biiyiik bir gogunlugunun duruma
gore degisen bir bakis agis1 benimsedikleri sdylenebilir. Ornegin %36,7’lik bir kisim
resmi kaynaklarin yetersizliginin fan cevirilerini etik kildigini beyan ederken %27,4’liikk
diger bir kismi1 ise fan cevirileri yapan birey veya gruplarin ticari kar amact giitmest,
internet popiilerligi pesinde kosmasi vb. fanlik kimliginin 6ziinden uzak uygulamalar
sergilemeleri durumunda fan ¢evirilerini etik bulmadigini belirtmistir. Yine bu baglamda
Tirkiye’de fan ¢evirilerinin tarihsel gelisim siirecini birebir deneyimlemis olan tiiketici
konumundaki fan ile yapilan miilakatta, kendisinin saf fanca yaklagimlardan yoksun bir
sekilde sahsi menfaat i¢in yapilan gevirileri birer fan c¢evirisi olarak gérmedigi ifadesi

dikkat cekicidir.

Katilimcilar ayrica fan cevirilerinin genel kiiltiir, kiiltiirleraras1 iletisim ve etkilesim,
insanlar arasi iletisim, sosyallesme, dijital programlarin, sosyal medyanin vb. internet
araclarmin kullanimi gibi gesitli birgok alanda kendilerine yeni beceri ve deneyimler

kazandirdigini belirmektedir.

Ozetle fan cevirilerinin bireyler iizerindeki etki alani kapsaminda farkl kiiltiirleri
birbirine baglayarak yerel fanlara kiiltiirlerétesi bir biling sagladigi, fanlarn ise bu biling
dogrultusunda dil, kiiltiir ve ceviri edinci gibi g¢esitli kazanimlar elde -ettikleri
gorilmektedir. Ote yandan fan cevirilerinin sektdrler iizerindeki etkisinin anlagilmasi i¢in
daha detayli bir incelemeye ihtiya¢ duyulsa da — sektdr ¢alisanlarmin goriigleri gibi —

ornek olay incelemeleri, fanlarin medya tiiketimi aligkanliklar1 ve bu konudaki goriisleri
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g6z Onlinde bulunduruldugunda, fan cevirilerinin sektorler icin alisilmadik igerikleri

yayginlagtirma yolunda bir kilavuz niteliginde oldugu sdylenebilir.

Medya enddistrisinin ve bireylerin bu olusum igerisindeki aktif rollerinin beraberinde
getirdigi yenilik¢i, yaratict ve iretken tiiketicilik sekilleri, fan kimlikli bireylerin
durmaksizin yeni igerikler iretip tiikketme pesinde kostugu kaotik bir sosyo-kilturel
yapiy1 beraberinde getirmistir. Uluslararasi bir boyutta biiyiiyilip genislemeye devam eden
bu olgu igerisinde fan gevirilerinin oynadig1 yapici rol ise, diger bircok fan isgiicii
orneginde de oldugu gibi karsiliksiz yapilan dogas1 sebebiyle biiyiik oranda gormezden

gelinmekte veya somurgeci ticari yaklagimlara esir diismektedir.

Medyanin ve popiiler kiiltiir baglaminda cevresinde gelisen her tiirli bireysel ve
toplumsal etkinligin sadece bir eglence unsuru olmaktan cok daha Oteye gectigi
gunimuzde, fan kalttrleri sosyal, kiltirel, psikolojik ve toplumsal anlamda bizlere
iizerine disiliniilecek bir¢ok sorunsal sunmaktadir. Fan ¢evirilerinin de bu tablonun
onemli pargalarindan birini olusturdugu diistiniildiigiinde, bu tarz ¢alismalarin artirilmasi

ve literatiire kazandirilmasinin 6nem arz ettigini soylemek mimkaindur.

172



KAYNAKCA

A brief history of MediaWest*Con: Part 1: A New Hope. (2019, Mayis 31).
http://www.mediawestcon.org: http://www.mediawestcon.org/mwchist.ntm E.T.
15/12/2022

Abercrombie, N., & Longhurst B. (1998). Audiences: A Sociological Theory of
Performance and Imagination. London: Sage.

About the OTW. (2022). Archive of Our Own: https://archiveofourown.org/about E.T.
03/02/2023

Acafan. (2023). Fanlore. https://fanlore.org/wiki/Acafan E.T. 23/03/2023

Acquisition of Munpia by Naver Webtoon and Premier Partners. (2021, Ekim 1).
Yoon&Yang Solutions: https://yoonyang.com/eng/insights/work-case/. E.T.
12/02/2023

Andrew Blau, “The Future of Independent Media,” Deeper News 10, no. 1 (2005): 3,
http://www.gbn.com/ArticleDisplayServlet.srv?aid=34045. E.T. 14/03/2023

Axinto, J. (2014, Nisan 24). Pacific Rim: In-depth study of the influence of Anime. the
Artifice: https://the-artifice.com/pacific-rim-anime-influence/ E.T. 19/03/2023

Azuma, H. (2009). Otaku: Japan’s database animals (English ed.). University of Minnesota
Press.

Bacon-Smith, C. (1991) Enterprising Women: Television Fandom and the Creation of
Popular Myth. University of Pennsylvania Press. Philadelphia.

Baumeister, R. F., & Bushman, B. J. (2008). Social psychology and human nature
(Annotated instructor's ed.). Thomson Wadsworth.

Benveniste, A. (2022) The Meaning and History of Memes. The New York Times.
Language and culture https://www.nytimes.com/2022/01/26/crosswords/what-is-a-
meme.html E.T. 07/04/2023

Bernal Merino, M. (2007). Challenges in the translation of video games. Tradumatica, 5.

Bey, Y., Boitet, C., & Kageura, K. (2006). The TRANSBey Prototype: An Online
Collaborative Wiki-Based CAT Environment for VVolunteer Translators. 49-54

Beyza. (2016). “She Was Pretty nasil Seviyor Sevmiyor oldu?”. Noluyo.
https://noluyo.tv/haber/5604/she-was-pretty-nasil-seviyor-sevmiyor-oldu/ E.T.
29/05/2023

Bishop, T. (11 Temmuz 2011). How Valve experiments with the economics of video
games. GeekWire. https://www.geekwire.com/2011/experiments-video-game-
economics-valves-gabe-newell/ E.T. 23/04/2023

173


https://yoonyang.com/eng/insights/work-case/1328?currentPage=1#:~:text=Naver%20Webtoon%2C%20a%20South%20Korean,equity%20fund%20in%20South%20Korea
http://www.gbn.com/ArticleDisplayServlet.srv?aid=34045
https://books.google.com/books?id=hWGgPXtRA7AC&lpg=PA42&ots=AA7TGsNC3d&dq=convention%20mediawest&pg=PA42#v=onepage&q=media%20west&f=false
https://books.google.com/books?id=hWGgPXtRA7AC&lpg=PA42&ots=AA7TGsNC3d&dq=convention%20mediawest&pg=PA42#v=onepage&q=media%20west&f=false
https://www.nytimes.com/2022/01/26/crosswords/what-is-a-meme.html
https://www.nytimes.com/2022/01/26/crosswords/what-is-a-meme.html
https://noluyo.tv/haber/5604/she-was-pretty-nasil-seviyor-sevmiyor-oldu/
https://www.geekwire.com/2011/experiments-video-game-economics-valves-gabe-newell/
https://www.geekwire.com/2011/experiments-video-game-economics-valves-gabe-newell/

Boldly Writing: A Trekker Fan and Zine History 1967-1987 Archived 2016-09-10 at
the Wayback Machine by Joan Marie Verba, page 54. (1996/ second edition: 2003

Bolter, J. D., & Grusin, R. A. (1999). Remediation: Understanding new media. MIT Press.

BookWalker, (2017 31 Ocak). Animenewsnetwork
https://www.animenewsnetwork.com/advertorial/2017-01-31/why-are-there-so-
many-isekai-parallel-world-anime/.111576. E.T. 25/02/2023

Bourdieu P. & Nice R. (1984). Distinction: a social critique of the judgement of taste.
Harvard University Press.

Brode, D., & Deyneka, L. (Ed.). (2012). Myth, media, and culture in Star wars: An
anthology. Scarecrow Press.

Brooker, P. and Brooker, W. (1996) ‘Pulpmodernism: Tarantino’s affirmative action’, in
Cartmell, D., Hunter, 1.Q., Kaye, H. and Whelehan, 1. (eds) Pulping Fictions:
Consuming Culture across the Literature/Media Divide, London: Pluto Press.

Burgess, J., & Jones, C. (2018). Media fans’ alignment with branding: A rich and under-
explored research domain. The Journal of New Business Ideas & Trends, 16(1), 1—
15.

Bursztynski, (2010). “HARRY, A HISTORY By Melissa Anelli. London: Penguin, 2008”
Chapman, A. (2016). Digital Games as History (0 bs). Routledge.
Chin, B., & Morimoto, L. H. (2013). Towards a theory of transcultural fandom. 10(1), 17.

China Miéville, "Weird Fiction", in Bould, Mark et al., The Routledge Companion to
Science Fiction. New York: Routledge, 2009, p. 510-516.

Chua, B. H., & Iwabuchi, K. (Ed.). (2008). East Asian pop culture: Analysing the Korean
wave. Hong Kong University Press ; Eurospan [distributor].

Chung, AY. (2017, Mayis 8). Snack Culture. Koreantimes:
https://www.koreatimes.co.kr/www/news/culture/2014/02/386_150813.html E.T.
07/02/2023

Chung, S., & Park, S., & Lee, S. (2017). The Era Of Hyper-Connected Society And The
Changes In Business Activities: Focusing On Information Blocking And
Acquisition Activities. In International Journal of Management and Applied
Science.

Clamp (manga artists). Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Clamp_(manga_artists)
E.T. 20/04/2023

Clements, J. (1995) ‘The Mechanics of the US Anime and Manga Industry’ in Foundation
— The Review of Science Fiction No. 64: 32 — 44

174


http://www.ftlpublications.com/bwebook.pdf
https://web.archive.org/web/20160910042451/http:/www.ftlpublications.com/bwebook.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Wayback_Machine
https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Joan_Marie_Verba&action=edit&redlink=1
https://www.animenewsnetwork.com/advertorial/2017-01-31/why-are-there-so-many-isekai-parallel-world-anime/.111576
https://www.animenewsnetwork.com/advertorial/2017-01-31/why-are-there-so-many-isekai-parallel-world-anime/.111576
https://en.wikipedia.org/wiki/Clamp_(manga_artists)

Clements, J. (2013). Anime: A history. Palgrave Macmillan on behalf of the British Film
Institute

Clements, Jonathan; McCarthy, Helen (2006). The Anime Encyclopedia: A Guide to
Japanese Animation Since 1917 (Revised and Expanded ed.).

Creswell J. W. (2005). Educational research: planning conducting and evaluating
quantitative and qualitative research. Merrill.

Coppa, Francesca (March 2, 2017). "Introduction: Five Things That Fan Fiction Is, and
One Thing It Isn't". The Fanfiction Reader: Folktales for the Digital Age. Ann
Arbor, Michigan: University of Michigan Press. p. 17.

Couch, C. (2000). The Publication and Formats of Comics, Graphic Novels, and Tankobon.
Image & Narrative, 1.

Cunningham, S. & Craig, D. (2016). Online Entertainment: A New Wave of Media
Globalization?

DePalma, D. A. & Kelly, N. (2008). Translation of, for, and by the People: How User-
Translated Content Projects Work in Real Life. Massachusetts: Common Sense
Advisory.

DePalma, D. A., & Kelly, N. (2011). Project management for crowdsourced translation
How usertranslated content projects work in real life. K. J. Dunne iginde,
Translation and Localization Project Management: The art of the possible (s. 379—
408). Amsterdam/Philadelphia: John Benjamins Publishing.

Duffett, M. (2013). Understanding fandom: An introduction to the study of media fan
culture (1. publ). Bloomsbury.

Dwyer, T. (2016). Multilingual Publics: Fansubbing Global TV. I¢inde Marshall, P.,
D'Cruz, G., McDonald, S., Lee, K. (ed) Contemporary Publics. Palgrave
Macmillan, London.

Eisner, W. (1990). Comics and Sequential Art, Poorhouse Press, 1990

Electric Ant: Your First Kiss (2008) Roportaj. TALKING WITH THE MASTER OF
MANGA: Author Frederik Schodt on translation, Tezuka, and life as a teenager in
Tokyo

Fan Histories (retrived in 2022 December). Fanlore.
https://fanac.org/Fan_Histories/filkhist.html/ E.T. 13/01/2023

Fandom. (2023). Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Fandom E.T. 18/02/2023

FanFiction. (2022). FanFiction: https://www.fanfiction.net/# E.T. 24/12/2022

175


https://en.wikipedia.org/wiki/Jonathan_Clements
https://en.wikipedia.org/wiki/Helen_McCarthy
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Anime_Encyclopedia:_A_Guide_to_Japanese_Animation_Since_1917
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Anime_Encyclopedia:_A_Guide_to_Japanese_Animation_Since_1917
https://en.wikipedia.org/wiki/University_of_Michigan_Press
https://en.wikipedia.org/wiki/Will_Eisner
https://en.wikipedia.org/wiki/Comics_and_Sequential_Art
https://fanac.org/Fan_Histories/filkhist.html

Fernandez Costales, A. (2012). Collaborative Translation Revisited: Exploring the
Rationale and the Motivation for Volunteer Translation. Forum - International
Journal of Translation. 10. 115-142.

Fiske, J. (1999). Television culture. Routledge.

Fleming J. M. (2010) Warners Makes 7-Figure Spec Deal For Japanese Novel 'All You
Need Is Kill'. Deadline. https://deadline.com/2010/04/warners-makes-7-figure-
spec-deal-for-japanese-novel-all-you-need-is-kill-30679/ E.T. 20/01/2023

Fleming, M. (2010, Nisan 5). Warners Makes 7-Figure Spec Deal For Japanese Novel 'All
You Need Is Kill'. Deadline: https://deadline.com/2010/04/warners-makes-7-
figure-spec-deal-for-japanese-novel-all-you-need-is-kill-30679/ E.T. 21/01/2023

Flew, T. (2008). New Media: An introduction. 3rd edition, Oxford and New York: Oxford
University Press.

Franzeska. (2012) PSA to fandom: “Media Fandom” and why you should know what it
means. Dreamwidth.
http://web.archive.org/web/20130201021232/http:/franzeska.dreamwidth.org:80/1
66757.html/ E.T. 27/01/2023

Galhardi, R. M, (2014). Fun for all: Translation and accessibility practices in video games.
Icinde Mangiron, C., Orero, P., & O’Hagan, M. (Ed.), Video Game and Fan
Translation: A Case Study of Chrono Trigger (s. 175-197). Peter Lang.

Gallagher, S. (2021). “How ‘The Matrix’ Redefined Transmedia — ScreenHub
Entertainment” https://screenhub.blog/2021/09/14/how-the-matrix-redefined-
transmedia-screenhub-entertainment/ E.T. 03/03/2023

Gee, J. P. (2004). Situated language and learning: A critique of traditional schooling.
Psychology Press.

Gooch, B. (2008). The communication of fan culture: The impact of new media on science

fiction and fantasy fandom. Unpublished master’s thesis, Georgia Institute of
Technology, Atlanta, GA.

Gray, J., Sandvoss, C., & Harrington, C. L. (Eds.). (2007). Fandom: Identities and
communities in a mediated world. NYU Press.

Gross, Edward; Altman, Mark A. (June 28, 2016). "Life After Death". The Fifty-Year
Mission: the Complete, Uncensored, Unauthorized Oral History of Star Trek.
Vol. 1. New York: St. Martin's Press.

Guo, S. (2020). Return of Fandom in the Digital Age With the Rise of Social Media.
Handbook of research on the impact of fandom in society and consumerism.
Hershey (PA): 1GI Global. (193-210)

Giircaglar, S. T. (2014). Cevirinin ABC'si. Say Yaymlar1.

176


https://deadline.com/2010/04/warners-makes-7-figure-spec-deal-for-japanese-novel-all-you-need-is-kill-30679/
https://deadline.com/2010/04/warners-makes-7-figure-spec-deal-for-japanese-novel-all-you-need-is-kill-30679/
http://web.archive.org/web/20130201021232/http:/franzeska.dreamwidth.org:80/166757.html
http://web.archive.org/web/20130201021232/http:/franzeska.dreamwidth.org:80/166757.html
https://screenhub.blog/2021/09/14/how-the-matrix-redefined-transmedia-screenhub-entertainment/
https://screenhub.blog/2021/09/14/how-the-matrix-redefined-transmedia-screenhub-entertainment/

Harrison, T. M., & Barthel, B. (2009). Wielding new media in Web 2.0: exploring the
history of engagement with the collaborative construction of media products. New
Media & Society, 11(1-2), 155-178.

Hebdige, D. (1979; reprint in 2006). Subculture: The Meaning of Style. Routledge.
London.

Hellekson, K. & Busse, K. (2023) Fan Fiction and Fan Communities in the Age of the
Internet: New Essays

Hernandez Perez, M., Corstorphine, K., & Stephens, D. (2017). Cartoons vs. Manga
Movies: A Brief History of Anime in the UK. Mutual Images Journal, 2, 5-43.

Hills, M. (2002). Transcultural otaku: Japanese representations of fandom and
representations of Japan in anime-manga fan cultures.

Holmes, L. M. (2022). Anime In The Uk: The History, Cultural Context, And Evolution
Of UK Anime Fandom.

Holt, Douglas B. (2004), How Brands Become Icons: The Principles of Cultural Branding

HwanPyoKim, (2016). “The world where everything is connected, Hyper-connected
Society”. Hana Direct Insurance official blog, http://blog.hanalife.co.kr/2379/ E.T.
10/11/2022

Ito, M., Okabe, D., & Tsuji, I. (Ed.). (2012). Fandom unbound: Otaku culture in a
connected world. Yale University Press.

Erdogan, 1. (2004) Popiiler Kiiltiiriin Ne Oldugu Uzerine Bilim ve Aklin Aydinliginda
Egitim Dergisi Kasim, 5, 57.

Jang, W., & Song, J. E. (2017). Webtoon as a New Korean Wave in the Process of
Glocalization. Kritika Kultura, 29.

Jeffrey Andrew Weinstock, "The New Weird", in Ken Gelder, New Directions in Popular
Fiction: genre, reproduction, distribution. Basingstoke: Palgrave Macmillan, 2016,
177-200.

Jenkins, H. ( 2010) Fandom, Participatory Culture, and Web 2.0 -- A Syllabus

Jenkins, H. (2003). “Transmedia Storytelling”. Technology Review.

Jenkins, H. (2006). “Welcome to Convergence Culture”
http://henryjenkins.org/blog/2006/06/welcome_to_convergence_culture.html E.T.
12/02/2023

Jenkins, H. (2006a). Convergence culture: Where old and new media collide. New York:
New York University Press.

177


https://books.google.com/books?id=UgZsi_DOKoQC&lpg=PA50&ots=DC-G49Mi_6&dq=convention%20mediawest%20fandom&pg=PA50#v=onepage&q=mediawest%20&f=false
https://books.google.com/books?id=UgZsi_DOKoQC&lpg=PA50&ots=DC-G49Mi_6&dq=convention%20mediawest%20fandom&pg=PA50#v=onepage&q=mediawest%20&f=false
http://blog.hanalife.co.kr/2379/
http://henryjenkins.org/blog/2006/06/welcome_to_convergence_culture.html

Jenkins, H. (2006b). Fans, Bloggers, and Gamers: Exploring Participatory Culture. New
York and London: New York University Press.

Jenkins, H. (2007). “Transmedia Storytelling 101~
http://henryjenkins.org/blog/2007/03/transmedia_storytelling_101.html E.T.
12/02/2023

Jenkins, H. (2009). Confronting the challenges of participatory culture: Media education
for the 21st century. Cambridge, MA: The MIT Press.

Jenkins, H. 1992. Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture. New York:
Routledge.

Jenkins, H., Ford, S., & Green, J. (2013). Spreadable Media: Creating Value and Meaning
in a Networked Culture. New York: New York University Press

Jin, D. Y. (2015). Digital convergence of Korea’s webtoons: Transmedia storytelling.
Communication Research and Practice, 1(3), 193-2009.

Jimenez-Crespo, M. (2015). Collaborative and volunteer translation and interpreting.
Researching Translation and Interpreting. 58-70.

Jones, S. K. (2021) “Lore, exposition & world building”. https://medium.com/adventures-
in-fiction/lore-exposition-world-building-c15dc747b36 E.T. 30/02/2023

Jr, M. F. (2010, Nisan 5). Warners Makes 7-Figure Spec Deal For Japanese Novel 'All You
Need Is Kill. Deadline: https://deadline.com/2010/04/warners-makes-7-figure-
spec-deal-for-japanese-novel-all-you-need-is-kill-30679/ E.T. 12/02/2023

Keen, A. (2007). The Cult of the Amateur: How Today’s Internet Is Killing Our Culture
(New York: Doubleday/ Currency), 2-3.

Kelly, W. W. (Ed.). (2004). Fanning the flames: Fans and consumer culture in
contemporary Japan. State University of New York Press.

Kim, A. J. (2006). Community building on the web: Secret strategies for successful online
communities. Peachpit press.

Kim, C. & Koo, M. (2021). Naver, CJ ENM join forces to acquire Korea's No.3 web novel
platform: Korea's platform giant goes on M&A spree to hold lead in North America,
Korea. https://www.kedglobal.com/[exclusive]-
deals/newsView/ked202105280003 E.T.15/03/2023

Kinder, M. (1991). Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From
Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. University of California Press.

Kindsmuller, M. C., Leuchter, S., & Urbas, L. (2005). Online Communities and
Community Building. In M. Khosrow-Pour, D.B.A. (Ed.), Encyclopedia of
Information Science and Technology, First Edition (pp. 2203-2208). 1GI Global.

178


http://henryjenkins.org/blog/2007/03/transmedia_storytelling_101.html
https://medium.com/adventures-in-fiction/lore-exposition-world-building-c15dc747b36
https://medium.com/adventures-in-fiction/lore-exposition-world-building-c15dc747b36
https://www.kedglobal.com/%5bexclusive%5d-deals/newsView/ked202105280003
https://www.kedglobal.com/%5bexclusive%5d-deals/newsView/ked202105280003

Kinsella, S. (1998) ‘Amateur Manga Subculture and the Otaku Panic’ in The Journal of
Japanese Studies Summer 1998 http://www.kinsellaresearch.com/nerd.html E.T.
04/04/2023

Kollock, P. (1999) The Economies of Online Cooperation: Gifts and Public Goods in
Cyberspace. Communities in Cyberspace, 2010.

Kraith. (2022, Ekim 25). Fanlore:
https://fanlore.org/wiki/Kraith#:~:text=Kraith%20is%20a%20well%20known,bet
ween%20James%20Kirk%20and%20Spock. E.T. 19/12/2022

Krumm, J., Davies, N. & Narayanaswami, C. "User-Generated Content,” in IEEE
Pervasive Computing, vol. 7, no. 4, pp. 10-11, Oct.-Dec. 2008

List of films based on video games. (2022). Wikipedia.
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of _films_based_on_video_games E.T.
24/12/2022

Loehr, G., & Shackleford, L.,& Dill-Shackleford, K.E.,& Metcalf, M. (2020). Sci-Fi
Fandoms in the Digital Age: Star Trek, Star Wars, and Doctor Who Fandoms and
Social Media. Handbook of Research on the Impact of Fandom in Society and
Consumerism. Hershey (PA): 1GI Global. 305-323

Machkovech, S. (2015). Twitch launches “Creative” category, eight-day Bob Ross
Painting marathon. https://arstechnica.com/information-
technology/2015/10/twitch-launches-creative-category-eight-day-bob-ross-
painting-marathon/ E.T. 07/05/2023

Mangiron, C. (2007). Video Games Localisation: Posing New Challenges to the Translator.
Perspectives: Studies in Translatology, 14 (4), 306-317.

McCarthy, H., (2018). Re-Creating History: The Development of British Anime Fandom
and the Developing Comprehension of Anime History as a Transcultural
Phenomenon. Media Journeys 2018: Animation in Transcultural Contexts, 24 May
2018, University of East Anglia. United Kingdom.

Media Fandom. (2022, Aralik 24). Fanlore: https://fanlore.org/wiki/Media Fandom E.T.
20/04/2023

Mesipuu, M. (2012). Translation Crowdsourcing and User-Translator Motivation at
Facebook and Skype. Translation Spaces, 1, 33-53.

Miéville, 2009: 510-516; Andrew Weinstock, 2016: 177—200

Miller, P. (2011). Twitch.tv Releases iPhone App, Feeds Your Addiction. PCWorld:
http://www.pcworld.com/article/242753/twitchtv_releases_iphone_app_feeds_yo
ur_addiction.html E.T. 20/04/2023

Mufioz Sanchez, P. (2015). Video Game Localisation for Fans by Fans: The Case of
Romhacking

179


http://www.kinsellaresearch.com/nerd.html
https://arstechnica.com/information-technology/2015/10/twitch-launches-creative-category-eight-day-bob-ross-painting-marathon/
https://arstechnica.com/information-technology/2015/10/twitch-launches-creative-category-eight-day-bob-ross-painting-marathon/
https://arstechnica.com/information-technology/2015/10/twitch-launches-creative-category-eight-day-bob-ross-painting-marathon/

Nakayama, W. (2004). Anime Glossary. https://web.archive.org:
https://web.archive.org/web/20070519074010/http://www.g4tv.com/animeunleash
ed/features/50642/Anime_Glossary.html E.T. 28/01/2023

Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl’s moving castle: Experiencing
contemporary Japanese animation (Updated ed., [Rev. ed.]). Palgrave Macmillan.

Nardi, B. A. (2010). My Life as a Night EIf Priest: An Anthropological Account of World
of Warcraft. University of Michigan Press.

Newitz, A. (1994). Anime Otaku: Japanese Animation Fans Outside Japan. Bad Subjects,
13.

Nord, C. (1997) Translating as a Purposeful Activity. Functionalist Approaches Explained.

Novel Updates. Translator’s Corner. “How does Novel Updates Work?”
https://forum.novelupdates.com/threads/how-does-novel-updates-work.21477/
E.T. 11/05/2023

Odell, C. & Le Blanc, M. (2013) Anime. Harperden, Herts: Kamera Books.

O'Hagan, M. (2008). Fan Translation Networks: An Accidental Translator Training
Environment? In Kearns, J. (ed). Translator and Interpreter Training: Methods and
Debates. London: Continuum, 158-183.

O'Hagan, M. (2009). Evolution of User-generated Translation: Fansubs, Translation
Hacking and Crowdsourcing

O’Hagan, M. (2021). Community Translation: Translation as a social activity and its
possible consequences in the advent of Web 2.0 and beyond. Linguistica
Antverpiensia, New Series — Themes in Translation Studies, 10.

Park, H. (2020). Understanding Hallyu: The Korean Wave Through Literature, Webtoon,
and Mukbang (1. bs). Routledge India.

Park, H. (Ed.). (2020). Media culture in transnational Asia: Convergences and divergences.
Rutgers University Press.

Pérez-Gonzélez, L. (2013). "Amateur subtitling as immaterial labour in digital media
culture: An emerging paradigm of civic engagement”. Convergence: The
International Journal of Research into New Media Technologies. 19 (2): 157-175.

Pérez-Gonzélez, L. (2014). Audiovisual Translation: Theories Methods and Issues.
London: Routledge.

Perrino, S. (2009). User-generated Translation: The future of translation in a Web 2.0
environment. The Journal of Specialised Translation. Issue 12 — July

Phil Wang.”A History of ‘Light Novels’” Taipei Teen Tribune, Taipei Teen Tribune
https://taipeiteentribune.com/light-novels-history/ E.T. 12/05/2023

180


https://forum.novelupdates.com/threads/how-does-novel-updates-work.21477/
https://taipeiteentribune.com/light-novels-history/

Picard, M., & Fandango, G. (2008). Video Games and Their Relationship with Other
Media. The Video Game Explosion: A History from Pong to Playstation and
Beyond, 293-300.

Preece, J. (1993).

Proctor, W. (2018) Transmedia comics: seriality, sequentiality, and the shifting economies
of franchise licensing. Freeman, M. & Gambarato, R.R. (ed) The Routledge
Companion to Transmedia Studies. London; New York: Routledge, 52—61.

Pym, A. (2011). "Translation research terms: a tentative glossary for moments of perplexity
and dispute”. Translation Research Projects 3: 75-110.

Relationship Between ACG Culture And Japanese Society. (2022) Edubirdie.
https://edubirdie.com/examples/relationship-between-acg-culture-and-japanese-
society/ E.T. 05/03/2023

Rheingold, H. (2000). The virtual community, revised edition: Homesteading on the
electronic frontier. MIT press.

Richie, D. (1990) Japanese Cinema: An Introduction. Oxford University Press. New York

Russell, C. A., & Schau, H. J. (2014). When narrative brands end: The impact of narrative
closure and consumption sociality on loss accommodation. Journal of Consumer
Research, 40(6), 1039-1062.

Ryu, Y. (2021). Naver and Kakao Compete Over Acquisition of Web-novel and Webtoon
Platforms https://www.kbookeng.or.kr/sub/ E.T. 30/03/2023

Sarigiil, S. & Ross, J. M. (2020). Volunteer vs. Professional Community Translation in
Video Game Localization: The Case of the Steam Translation Server in Turkish.
transLogos Translation Studies Journal, 3 (2) , 1-22.

Schodt, F. L. (1996). Dreamland Japan: Writings on modern manga. Stone Bridge Press.

Scholz, T. (Ed.). (2013). Digital labor: The Internet as playground and factory. Routledge.
(Abigail De Kosnik, Fandom as Free Labor)

Speer, J. B. (1944). Fancyclopedia. (fanzine).

Stack, M. & Kelly, D. M. (2006). Popular Media, Education, and Resistance. CANADIAN
JOURNAL OF EDUCATION 29, 1: 5-26

Sungkyunkwan University. (tarih yok). What is the difference between transmedia
storytelling and OsSMuU? Future Learn:
https://www.futurelearn.com/info/courses/transmedia-storytelling/0/steps/27332
E.T. 15/01/2023

Susan Pointon, "Transcultural Orgasm as Apocalypse: Urotsukidoji: The Legend of the
Overfiend,"” Wide Angle 19, no. 3 (1997): 44.

181


https://edubirdie.com/examples/relationship-between-acg-culture-and-japanese-society/
https://edubirdie.com/examples/relationship-between-acg-culture-and-japanese-society/
https://www.kbookeng.or.kr/sub/trend.php?ptype=view&idx=515&page=$page&code=trend

Svanberg, M. (2021). A case study on the translation of Japanese Web novels. Dalarna
University.

The Land Before Time. (tarih yok). Inside Scanlation:
https://www.insidescanlation.com/history/history-1-1.html E.T. 30/05/2023

The Land Before Time. Inside Scanlation. First Generation The Classical Era.
https://www.insidescanlation.com/history/history-1-1.html E.T. 30/05/2023

Todd, B., & Armstrong Soule, C. A. (2020). Brands, Fans and Exchanges: Differentiating
Between Fandoms, Transactional and Social Brand Communities, and Brand
Publics. Handbook of research on the impact of fandom in society and
consumerism. Hershey (PA): IGI Global. 62- 81

Toffler A. (1980). Ugiincii Dalga, Cev. Selim Yeniceri, Koridor yayincilik, Istanbul.

Toriyama's World. Inside Scanlation.
https://www.insidescanlation.com/spotlight/toriyamas-world.html E.T. 31/05/2023

Tulloch, J. and Jenkins, H. (1995) Science Fiction Audiences: Watching ‘Doctor Who’ and
‘Star Trek’, London: Routledge.

Walker, J. (2008). Remixing Television: Francesca Coppa on the vidding underground.
Reason Magazine. https://reason.com/2008/07/18/remixing-television/ E.T.
03/02/2023

Wang, C. (2020). Handbook of research on the impact of fandom in society and
consumerism. Hershey (PA): I1GI Global.

Wang, L. (2016). Chinese Online Novels Find Foreign Fans. Sixth Tone.
https://www.sixthtone.com/news/1685/chinese-online-novels-findforeign-fans
E.T. 24/05/2023

Wang, P. (2019). A  history of "light novels”. Taipei Teen Tribune:
https://taipeiteentribune.com/light-novels-history/ E.T. 21/05/2023

Wang, Y. & Shin, H. (2021). Evolution Path of OSMU: Web-novel and Webtoon. Journal
of the Korea Academia-Industrial cooperation Society, 22(2),119-126.

Wang, Y. (2017). Globalization of Chinese online literature: Understanding transnational
reading of Chinese Xuanhuan novels among English readers. Inquiries Journal,
9(12). http://www.inquiriesjournal.com/articles/1716/ E.T. 28/05/2023

Wattpad. (2021, Mayis 10). Naver Completes Wattpad Acquisition. Wattpad:
https://company.wattpad.com/blog/naver-completes-wattpad-acquisition E.T.
12/04/2023

Wellisz, O. (2022, Temmuz 27). From The Matrix' to 'Avatar: 11 Most Popular Films
Inspired by Anime. Collider: https://collider.com/best-movies-inspired-by-anime-
the-matrix-avatar/#inception-2010---paprika-2006 E.T. 21/01/2023

182


https://www.insidescanlation.com/history/history-1-1.html
https://www.insidescanlation.com/spotlight/toriyamas-world.html
https://reason.com/2008/07/18/remixing-television/
https://www.sixthtone.com/news/1685/chinese-online-novels-findforeign-fans
http://www.inquiriesjournal.com/articles/1716/globalization-of-chinese-online-literature-understanding-transnational-reading-of-chinese-xuanhuan-novels-among-english-readers

Wolf, M. J. P. (Ed.). (2001). The Medium of the Video Game. University of Texas Press.

Xu, J. (2022). Korean Webtoons That've Gotten Adaptations Thanks to Their Incredible
Popularity https://www.cbr.com/popular-korean-webtoons-anime-adaptations/
E.T. 07/04/2023

Yasuo Otsuka's Joy of Motion. (tarih yok). Ghibli Wiki:
https://ghibli.fandom.com/wiki/Yasuo_Otsuka%27s_Joy of Motion E.T.
30/04/2023

Yecies, B., Shim, A., Yang, J. (2019) Chinese Transcreators, Webtoons and the Korean
Digital Wave. Digital Transactions in Asia Economic, Informational, and Social
Exchanges. ed. Athique, A & Baulch, E. (224-241). Routledge.

Yecies, B., Shim, A, Yang, J. (Jie), & Zhong, P. Y. (2020). Global transcreators and the
extension of the Korean webtoon IP-engine. Media, Culture & Society, 42(1), 40-
57.

Zhao, L. (2021). The English Translation and Cultural Dissemination of Chinese Web
Novels.

183


https://www.cbr.com/popular-korean-webtoons-anime-adaptations/

EK

Ek 1: Anket Formu

Bu anket ¢alismasi Sakarya Universitesi biinyesindeki “Fan gevirilerinin ¢eviri alanindaki
konumu iizerine bir inceleme” baslikli yiliksek lisans tezi kapsaminda fan cevirilerinin;
ceviri sektorii ve eglence sektorii basta olmak iizere medya endiistrisi tizerindeki etki
alanini incelemeye yoneliktir. Bu ankete katilim tamamen goniilliiliik esasina baglhidir ve
elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaciyla kullanilacak olup kisisel bilgileriniz

gizli tutulacaktir. Anket siiresi yaklasik 10-15 dakikadir.

Bu anket kendisini bir medya ve anlati fan1 olarak nitelendiren (her tiirli
dizi/film/kitap/¢izgi roman/webroman/oyun/anime/vb. metin odakli medya icerikleri) ve
fan cevirileri ile herhangi bir boyutta etkilesim kurmus olan fan kimlikli bireylere

yoneliktir.
Kisisel Bilgiler

¢ Cinsiyetiniz
a. Kadin
b. Erkek

e Yas araliginiz
a. 12-17
b.18-25
c. 26-40
d. 40+

e Egitim durumunuz

a. Ilkdgretim

b. Ortadgretim
c. Lise

d. Onlisans

e. Lisans

f.  Yiiksek lisans
g. Doktora
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Fanlik kimligi ve fandom ic¢i etkilesimlere yonelik sorular

1. Cesitli fandom igi etkinliklerde bir igerik tireticisi olarak aktif rol aliyor musunuz?
(fandomlarmiza yonelik aktif bir sosyal medya hesabina sahip olmak, fan art,
fanfic, miizik videolar1, hikaye/karakter/igerik analizleri ve yorumlaryteorileri,
fan ¢evirileri, vb. paylasimlarda bulunmak gibi)

a. Evet, bir veya daha fazla fan etkinligi kapsaminda icerik
drettim/iiretiyorum

b. Hayir, fandom deneyimim daha ¢ok icerik tiiketimine yonelik

c. Fandoma gore degiskenlik gosterebiliyor

2. Fan nesneniz olan medya/anlati iirliniine yonelik resmi hesaplar1 ne siklikla takip

etmektesiniz?
a. Sirekli
b. Sik sik
c. Bazen
d. Nadiren
e. Hic

3. Fan nesneniz olan medya/anlati {iriiniine yonelik fan platformlarini ne siklikla

takip etmektesiniz?

a. Stirekli
b. Sik sik
c. Bazen
d. Nadiren
e. Hic

4. Bulundugunuz fandomlarin icerisinde gerceklesen etkinlik ve olaylar1 yakindan
takip ediyor musunuz?
a. Evet, fandom i¢i etkinlik ve olaylar1 yakindan takip etmekteyim ve her
tiir yenilikten hemen haberdar olurum.
b. Evet, ama detayl bilgi sahibi degilim veya bu etkinlik ve olaylardan
ge¢ haberdar olurum.
c. Hayir, yakindan takip etmem, sadece bazen géz gezdiririm.

d. Hayir, fandom ig¢i etkinlik ve olaylarla hig¢ ilgilenmem.
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5. Bulundugunuz fandomlarda diger fanlar ile iletisiminizi nasil degerlendirirsiniz?

a.

b.

C.

Diger fanlarla sik sik iletisim halindeyim ve fandomlar aracilig: ile
edindigim bir¢ok arkadasa sahibim.

Diger fanlarla arada swrada/nadiren iletisim kurmaktayim ancak
fandom aracilig1 ile edindigim bir veya birkag tane arkadasa sahibim.
Diger fanlarla pek iletisim kurmam ve fandom araciligi ile edindigim

bir arkadasim yok.

6. Hangi medya/anlati iceriklerine ilgi duymakta/aktif bir sekilde tiiketmektesiniz?

(Bir veya daha fazla sik isaretleyebilirsiniz)

a.

&

= @ oo

—-

J-

Yabanci diziler ve/veya film serileri (Marvel Evreni vb. devamli seriler
seklinde)

Romanlar ve roman serileri

Web romanlar1 ve/veya hafif romanlar (Japon, Kore, Cin gibi
kaynaklardan)

Anime vb. animasyon diziler/¢izgifilmler

Manga, DC Comics, Marvel, vb. ¢izgi romanlar

Video oyunlari

Webtoon gibi web ¢izgi romanlari

Kpop gibi idol odakli programlar

Youtube vb. igerik iireticileri

Diger (belirtiniz)

Fan cevirilerinden faydalanmaya yonelik sorular

7. Hangi dil veya dillerdeki fan ¢evirilerinden yararlaniyorsunuz?

a.
b.
C.

d.

Tiirkce fan gevirileri
Ingilizce fan gevirileri
Her ikisi

Diger
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8. Hangi fan ¢eviri tiirlerinden faydalandiniz/faydalanmaktasiniz? (Birden fazla sik
isaretleyebilirsiniz)
a. Fansub (anime vb. altyazi ¢caligmalari)
b. Fandub (anime vb. dublaj ¢calismalari)
c. Fan scanlation (manga, webtoon vb. c¢izgi romanlarin ¢eviri
calismalari)
d. Video oyunu gevirileri (Ingilizce veya Tiirk¢e yamalar/paylasimlar)
e. Dizi ve filmler i¢in bireysel yapilan altyazi ¢caligmalar
f.  Web romanlari, Japon hafif romanlar1 (lightnovel), grafik romanlar vb.

eserlerin fan cevirileri

9. Fan cevirilerinden ne siklikla faydalanmaktasimniz?
a. Diizenli olarak takip ettigim fan c¢evirileri mevcut
b. Arada sirada faydalaniyorum
c. Nadiren faydalaniyorum
10. Fan ¢evirileri daha 6nce bir medya/anlati {iriinii ile tanismanizda etkili oldu mu?
a. Evet
b. Hayr
11. Fan gevirilerinin medya tiiketimi deneyiminizi etkiledigini diisiiniiyor musunuz?
(Fan gevirileri aracilig1 ile fandomlar ile etkilesim kurmak, yeni medya iiriinleri
ile tanismak, fan yapimi igeriklere — farkli dil konusan fanlarin sanatsal igerikleri
gibi — ulagsmak vb.)
a. Evet
b. Hayir
12. Fan ¢evirilerini resmi kaynaklarin (resmi dijital platformlar, yayinevleri vb.)
cevirilerine gore nasil degerlendirirsiniz? (Birden fazla sik isaretleyebiliriz)
Fan cevirilerini resmi kaynaklarin ¢evirilerinden daha hizli buluyorum.
b. Fan cevirilerini resmi kaynaklarin ¢evirilerinden daha amatorce
buluyorum.
c. Fan cevirilerini resmi kaynaklarin c¢evirilerinden daha c¢ok

begeniyorum.
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d. Fan c¢evirilerini resmi kaynaklarin c¢evirilerinden daha kaliteli
buluyorum (gorsel, isitsel kalite agisindan)

e. Fan cevirilerini resmi kaynaklara kiyasla orijinal eserin 6ziine daha
sadik buluyorum

f. Diger: (Belirtiniz)

Fan c¢eviri platformlannt ve resmi kaynaklarin platformlari/hizmetlerine yonelik

sorular

13. Fan nesneniz olan medya igeriklerinin ¢evirilere ulasmak i¢in resmi kaynaklarin
platformlarint (Netflix, Hulu, HBO, Crunchyroll, Tapas, Webtoon, vb. dijital
platformlar veya yaymevleri) tercih etmediginiz durumlarda bunun sebepleri
nelerdir? (Birden fazla sik isaretleyebilirsiniz)

a. Resmi platformlarin fazlaligi ve igeriklerin bunlar arasinda daginik
halde bulunmasi nedeniyle bunlar1 kullanmayr ekonomik
bulmuyorum.

b. Resmi platformlar1 igerik ¢esitliligi agisindan yetersiz buluyorum.

c. Resmi platformlar1 arayiizii, kullanici deneyimi vb. ozellikleri
acisindan yetersiz buluyorum.

d. Resmi platformlarin hizmetlerini pahali buluyorum/para 6demek
istemiyorum.

e. Fan ceviri platformlarmin resmi kaynaklara kiyasla kullanicilar ile
daha siki1 bir iletisim ve etkilesim icerisinde oldugunu diistiniiyorum ve
bu medya tiiketimi deneyimimi olumlu etkiliyor.

f. Resmi kaynaklarin c¢evirileri fan c¢evirilerinden daha gec¢
yaymlaniyorsa bu medya tiiketimi deneyimimi olumsuz etkiliyor.

g. Fan cevirilerinde resmi platformlarin aksine daha ¢ok bilgilendirici
cevirmen notu bulunabiliyor ve bu medya tiiketimi deneyimimi olumlu
etkiliyor.

h. Resmi kaynaklarin ¢evirilerinde anaakim kiiltiire yakin olma ¢abasiyla

fazla yerellestirme ve diizenleme uygulamalarinda bulunuldugunu
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diistiniiyorum ve bu beni rahatsiz ediyor/medya tiiketimi deneyimimi
olumsuz etkiliyor

i. Diger (belirtiniz):

14. Resmi platformlar1 fan ceviri platformlarma tercih ettiginiz durumlarda bunun
sebepleri nelerdir? (Birden fazla sik isaretleyebilirsiniz)

a. Resmi platformlarin ¢evirilerini daha profesyonel ve kaliteli
buluyorum.

b. Resmi platformlarin ¢evirileri mevcut ise ve bu ¢eviriler fan nesnem
olan eserle es zamanl/diizenli olarak yaymlaniyorsa, fan ceviri
platformlarmi kullanmaya gerek duymuyorum (Ornegin Webtoon veya
Manga Plus gibi platformlarin diizenli ve ticretsiz yayinladig: bir eserin
fan gevirisine yonelmeyi gereksiz buluyorsunuz).

c. Fan cevirilerindeki esneklik sebebiyle ortaya cikabilen ve kaynak
eserde bulunmayan dinv/kiiltiirel kullanimlar veya ¢evirmenin gereksiz
sahsi yorumlarmni ¢evirmen notu olarak eklemesi medya tliketimi
deneyimimi olumsuz etkiliyor.

d. Diger (belirtiniz):

15. Fan ¢evirilerine hangi platformlardan ulagiyorsunuz? Birka¢ 6rnek veriniz. (Web

siteleri, fan ¢eviri gruplari, tiglincii parti uygulamalar)

Fan c¢evirileri ve etik

16. Resmi bir kaynagin (gerek yerli gerek yabanci) cevirilerine erigim imkaniniz
olmas1 durumunda fan nesneniz olan medya iceriginin fan ¢evirilerini kullanmay1
biraktyor musunuz?

a. Evet, resmi kaynaklarin ¢evirileri ¢iktiginda bunlara yonelmeyi tercih
ediyorum

b. Hayuir, fan ¢evirilerini kullanmaya devam ediyorum

c. Hangisinin ¢evirisini, kalitesini (yayin, gorsel vb. kalite de dahil olmak
lizere), yaymm hizin1 ve devamliligini (yaymlanma hizi/diizeni)
begeniyorsam onu tercih ediyorum (Ornegin webtoon okuyorsaniz fan

cevirilerinin kalitesizligi, diizensiz araliklarla yaymlanmasi vb.
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sebeplerle Webtoonun resmi platformunda yaymlanmca buradan
devam etmeyi tercih ediyorsunuz).

d. Diger: (Belirtiniz)

17. Fan gevirilerini etik buluyor musunuz?

a. Resmi bir kaynaga erisimim varsa ve bu kaynak (platform, yayimn, vb.)
kullanisli, ekonomik ve yeterli ise, hayir etik bulmuyorum

b. Resmi bir kaynaga erisimim yoksa veya bu kaynak (platform, yaymn,
vb.) olmas1 gerektigini diisiindiiglimden yetersiz/pahali/kullanigsizsa,
evet etik buluyorum.

c. Fan gevirisi orijinal esere sadik degilse, ilgi ¢ekmek veya reklamlar
iizerinden para kazanmak amaciyla Ozensiz/makine cevirisi vb.
sekillerde yapiliyorsa, hayir etik bulmuyorum.

d. Etik boyutunu 6nemsemiyorum

18. Fan cevirilerinin eserlerin resmi c¢evirilerine Onayak oldugunu diistliniiyor
musunuz?

a. Evet, fan c¢evirileri sayesinde yaymevleri/platformlar vb. resmi
makamlar tiriinlerin popiilerligini tartabilmekte ve buna yonelik yayin
kararlar1 alabilmekte

b. Haywr, fan ¢evirisi olan eserlerin korsan dogasi sebebiyle resmi
yayincilari/platformlari bir eseri ¢evirip yaymlamaktan — zarar etme
endisesi nedeniyle — alikoydugunu diisiiniiyorum

c. Bir fikrim yok

d. Diger: (Belirtiniz)

Fan cevirilerinin dil ve ceviri egitimi iizerindeki etkisine yonelik sorular

19. Fan c¢evirilerinin yabanci dilinizi gelistirmekte etkili oldugunu diislintiyor

musunuz?
a. Evet
b. Hayir

20. Fan ¢evirileri hangi yabanci dillerde beceri kazanmanizi etkiledi? Belirtiniz.

(acik uglu)
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21. Eger bir fan ¢evirmeni iseniz veya daha o6nce fan ¢evirmenligi yaptiysaniz, bu
hususta sizi motive etmis olan unsurlar nelerdir? (Birden fazla gik
isaretleyebilirsiniz)

a. Yabanc1 dil becerilerimi gelistirmek

b. Ceviri becerilerimi gelistirmek

c. Sevdigim bir eseri diger fanlar ile paylasma arzusu

d. Fandom i¢i etkilesim ve iletisimimi artirma arzusu

e. Reklam vb. araclar yoluyla platformunuzdan para kazanma arzusu
f. Diger (Belirtiniz):

22. Fan cevirilerinin bir iireticisi veya tiiketicisi olarak, bu etkinligin size kazandirdig:
baska ne gibi becerilerden s6z edebilirsiniz? (Dijital programlar1 kullanma,
insanlar ile iletisim ve etkilesim, ¢evirdiginiz veya ¢evirisinden yararlandiginiz
eserde ¢cevirmen notlarmdan bilgi edinmek vb. 6rnekler verebilirsiniz.)

(acik uglu)

23. Fan ¢evirilerinin bireysel hayatinizdaki veya sektdrler iizerindeki etkisine yonelik

eklemek istediginiz baska diisiinceleriniz varsa litfen belirtiniz.

(acik uglu)
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Ek 2: Miilakat Sorular1

Fan kullanicilara yonelik miilakat sorular:

1.

2.

7.

Ne zamandan beri kendinizi bir fan olarak nitelendirmektesiniz?

Daha ¢ok hangi medya igeriklerini tliketmektesiniz?

Bu igeriklerin fan ¢evirileriyle ilk ne zaman ve ne sekilde tanistiniz?

Fan ¢evirilerinin medya tiiketiminizde etkili oldugunu sdyleyebilir misiniz?

Takip ettiginiz fan cevirisi olan bir medya eserinin, resmi kaynaklar tarafindan
cevrilmesi ve piyasaya sirtilmesi durumunda, bu resmi cevirilere yoneliyor

musunuz?

Resmi cevirisi olan bir medya eserinin fan cevirilerini kullanmaya devam

ediyor/bunlari tercih ediyorsaniz, sebepleri nelerdir?

Eklemek istediginiz baska diislinceleriniz var mi?

Fan cevirmenlerine yonelik miilakat sorulan:

1.

2.

Ne siiredir fan ¢evirmenligi yapmaktasiniz?
Ne tiir medya iceriklerinin fan ¢evirilerini yapmaktasimiz/yaptiniz?

Sizi fan ¢evirmenligi yapmaya iten ne gibi unsurlardan/motivasyonlardan soz

edebilirsiniz?

Fan g¢evirilerinin yabanci dil veya c¢eviri becerilerinizi gelistirmekte etkili

oldugunu diisliniiyor musunuz?

Fan cevirilerinin, ilgili medya iceriginin iilkenizde bir piyasa edinmesinde etkili
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Ya da tam tersi piyasaya zarar verdigini mi

diisiiniiyorsunuz?
Fan ¢evirilerini etik agidan nasil degerlendirirsiniz?

Fan ¢evirileri ve/veya bunlarm medya endiistrisi ile olan iligkisiyle ilgili baska

diistinceleriniz var mi?
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