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OZET

Anime hayrani geng kizlara odaklanan bu ¢aligmada, onlarin hayran kiiltiirlinlin ne tiir bir
goriiniimiiniin  sergiledigi arastirilmaktadir. Tiirkiye’de anime hayranligi ortak ilgisinde
bulusan ergenlik donemindeki kiz ¢ocuklarinin, bu ilgi etrafinda ¢ogunlukla hemcinsleri ve
akranlariyla aglagsmayi tercih ederken alisilmisin disinda bir geng kiz kiiltiirii de {irettigine
iliskin gelisi giizel gozlem; hayranlarin Japonya’da bir geng kiz alt kiiltiirii olarak ortaya
¢ikan shojo (shojo/shoujo) Kiltir ile ne tiir bir iliski igine girdigi sorusunu giindeme
getirmistir. Calismada animeler, Tiirkiye’deki hayran geng¢ kizlar ile Japonya’daki
shojo’nun benzer/ortak kiiltiirel tiiketim materyali olarak ele alinmis ve gen¢ kizlarin
animeleri nasil alimladiklar1 ve kendi kimliklerini ve hayran kiiltiiriinii tiretmede onu nasil
kullandiklar1 dikkate alinarak incelenmistir. Arastirma hayran kimliginin ve kiiltiiriiniin
insa edilmesinde oncelikli mekanin ¢evrimici ortamlar oldugu 6n kabuliinden yola ¢ikarak,
cevrimici etnografi teknikleri kullanilarak gergeklestirilmistir. Arastirma bulgular
Tiirkiye’deki hayran gen¢ kizlarin kendilerine alternatif bir kimlik olusturma
motivasyonlarinin ve ataerkil kiiltlirel yapi ile iligkilerinin Japon shojo ile baz1 kesisme
alanlar1 gosterdigini, ancak bu insa siirecini gerceklestirme siirecinde ve iirettigi soylemde
ondan ayr1 yollar izlediklerini gdstermistir. Geng kizlarin fantezi-gerceklik ikiligiyle
birlikte ele alinabilecek giindelik yasam oOrgiileri; hayran faaliyetlerinin yaraticilik
stiregleriyle iligkisi; kisisel ve kiiltiirel kimliklerini kurmada temel referans noktalari; ortak
dil, kiiltiir ve anlam insa etmeye yonelik davranis ve tavirlari da bu ¢alisma kapsaminda ele
alinan diger kategorileri olugturmustur.
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ABSTRACT

The ordinary observation that the girls in adolescent period in Turkey who are anime fans
also compose an unusual young girl culture while preferring to network with their peers
around this interest, brought the question what kind of a relationship these fans have
entered with shojo (shojo/shoujo) culture that has emerged as a girl sub-culture in Japan. In
this study, considering animes as similar/common cultural consumption materials for the
fangirls in Turkey and the shojo in Japan, It analyzes the reception of animes and examines
how the fans use them to produce their own identity and their fan culture. Based on the
presumption that online environments are the primary space of the construction of the fan
identity and culture, this research was conducted by using online ethnography techniques.
Findings of this research showed that Turkish fan girls’ motivation to compose an
alternative identity for themselves and their relations to the patriarchal cultural structure
indicate some intersection areas with Japanese shojo. Yet, they follow different paths in the
process of realization of the identity construction and narrative produced. Some other
categories touched in the analysis are everyday life of the girls which might be rendered as
fantasy-reality binary, the relationship of fan activities with creative processes, their basic
reference points in the construction of personal and cultural identity, their attitudes and
behaviors in building a common language, culture, and meaning.
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vi
TESEKKUR

Degerli tez danismanim Dog. Dr. Filiz Erdemir Goze’ye, ¢alisma boyunca verdigi destek
ve katkilar igin ¢ok tesekkiir ederim. Tezin yontemi ve kullandigim arastirma teknikleri

konusunda beni desteklemis olmasaydi, bu ¢alismay1 yapamazdim.

Anneme ve babama tesekkiir ederim. Gidebildigim kadar geriye gitmeye ¢alistyorum, bir
tek an dahi hatirlamiyorum ki; kalkistigim bir iste sevkim kirilmis, hevesim baltalanmis
olsun. Baslarken de yoldayken de birakirken de bitirebilirken de basarisiz olurken de
kolaylagtirdilar ve sefkatle karsiladilar. Tez yazim siirecinde c¢ocuklarin okullarina
ulastirilmalarindan yataklarina tasinmalarina degin her asamada siirekli destek verdiler. Ne
kadar tesekkiir etsem yetmeyecegini biliyorum. Cevahir anneme bu surecte nefis
yemeklerle, hep giiler yliziiyle ve stresli anlarda gosterdigi sabirla isleri kolaylastirdigi i¢in
tesekkiir ederim. Kamile-Murat Batur ¢iftine, kardeslik bagini sonuna kadar somiirmeme
izin verdikleri i¢in tesekkiir ederim. Evdeki cingilt sik¢a onlara 6diing verdim; ayrica glni
organize etmeme, ¢alismak icin hem zaman hem de zihin agmama yardimci oldular.
Akademik olarak hi¢ ilgilerini ¢ekmeyen konularda saatlerce konugsmama izin verdiler,
yeni sorular sordular, ¢evirilere yardimci oldular ve siirekli tesvik ettiler. Ayrica Mehtap
Ozsoy’a, Asuman Yilmaz’a, Ozlem Tasdelen’e, Sema Hasimi’ye, Aysen Aridz’e ve Burcu
Er Namal’a benimle birlikte giindem tuttuklari ve bana diyalogla diisiinme olanagi
sunduklar1 i¢in tesekkiir ederim. Hamza’ya, cilgin is yogunlugundan uzaklastigi her
firsatta, beni yorgunluktan bayilasiya kadar dinledigi; yakici ciiceleri caligma masama
yaklagsmamaya ikna etmeye g¢abaladigi ve onlarla yanic1 ve patlayict uzun yolculuklar
yaptig1 tiim zamanlar i¢in tesekkiir ederim. Zeynep Bilge’ye hep ilham oldugu; soéz’e,
sozciiklere ve soylemeye duydugu askla bana her giin yeni seyler 6grettigi icin tesekkiir
ederim. Leyla Azad, Zehra Bahar ve Ayla Deniz’ e de tesekkiir ederim. Bu siiregte
tiikenmek bilmez enerjileriyle durmadan konusarak, aglayarak, kavga ederek, kahkahalarla
gilerek, ¢igliklar atarak, siirekli kosturarak, fliit-davul-bardak-canak calarak,
mizmizlanarak, zar zor uyuyarak bana agir kosullar altinda konsantre olabilmeyi dgrettiler.
Onlara sonsuz siikranlarimi1 sunuyorum. Cokca sordular: “Ne zaman bitecek?” Bitti. Ama,
mesele bundan ibaret degildi. Umarim ilerde bu satirlart okurken; fiziki anlamda dort

duvara sahip olmayan kendilerine ait odalarini ¢oktan kurmus olurlar.
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KISALTMALAR

Bu calismada kullanilan kisaltmalar, agiklamalar ile birlikte asagida sunulmustur.

Kisaltmalar Aciklamalar

A Arastirmaci

ACT Action for Children’s Television

AJA The Association of Japanese Animations
AOT Attack on Titan

ATA Anime Tourism Association

BL Boy’s Love

DCAJ Digital Content Association of Japan

f Fan ficton / Hayran sanati

METI Ministry of Economy, Trade and Industry
Mod Moderator

OVA Original Video Animation

RP Role Play



GIRIS

Kiiresel pazar igindeki paylarinin biiyiikliigiine ve giderek genisleyen hayran kitlesine
ragmen Japon kiiltliriiyle ilgili otantik 6geleri igermekte 1srarli bir tavir sergileyen
animeler, Japonya disindaki hayranlari s6z konusu oldugunda kiiresel/yerel kiiltiir ve
kimlikler temelinde arastirmacilarin ilgisini g¢ekmektedir. Zira Japonya disindaki
hayranlarin, Japon Kkiiltiiriiyle kurdugu siki baglar bir¢cok arastirmaci tarafindan kiiltiirel
emperyalizm veya yumusak giic kavramlariyla ele alinirken; konuya getirilebilecek bir
diger perspektif, animeleri ve anime hayranlarini kiltiirel karsilagsmalar temelinde
anlamaya ¢aligmak olabilir. Bu noktada hayranlarin anime tiiketiminde ve onun etrafinda
kurduklart hayran kultliriinde; onlarin kisisel ve kiiltiirel kimlik insalarini etkileyen -veya
bunlarla etkilesim halinde olan- hangi siire¢lerin bulundugu, gozlemlenmeye deger bir

konu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Kimlikler, bizim kim oldugumuzla degil kim olabilecegimiz, nasil temsil edildigimiz veya
kendimizi nasil temsil ettigimizle ilgilidir (Hall, 1996:3; Jenkins, 2016: 20-21) ve 0zc,
6zde bulunan verili bir durum olmaktan ziyade stratejik ve konumsal (Hall, 1996:3), her
zaman tartismaya agik ve sabit olmaktan uzaktirlar (Jenkins, 2017: 20). Diger yandan
cesitli siire¢lerden sonra gergege doniisiip ‘verili’ hale gelmis gibi goriinseler de kurgusal
bir duruma karsilik gelmektedirler (Bauman, 2017: 30). Bu noktada sdylem ve temsil,
kimliklerin i¢inde kuruldugu baglamlar olarak ortaya c¢ikarken; kimligin insasi, anlamin

ingas1 ve kiiltiir konulariyla yakindan iligkilidir.

Kimlikler sdylemlerin iginde kurulur; bu ise bizim kimlikleri, spesifik tarihsel ve kurumsal
alanlarda, pratikler ve sOylem yapilanmalar1 ve dillendirme stratejileri i¢inden iretilmis
olarak anlamamizi1 gerektirir (Hall, 1996:3). Nitekim Hall’e gore (2017:13) kimligin insa

edilmesi, Ustlenilmesi ya da reddi ona ait anlam sistemlerini bilmeyi zorunlu kilmaktadir.

Temsili bir sistem olarak dil, anlamin insasinda, onun firetildigi ve dolasima sokuldugu
ayricalikli araglardan biri olarak giindeme gelmektedir. Anlamin paylasilmasi ortak bir dil
gerektirir ve bu da dili, anlamlarin ve kiiltiirel degerlerin “asli havuzu” haline getirir (Hall,
2017: 7). Ancak dilin anlami insa etmesi onun tam olarak temsili bir sistem olarak

caligmasiyla ilgilidir ki; dilin diislince, fikir ve duygularin bir kiiltiirde temsil edilmesini



saglayan bir arag olarak daha kapsamli bir tanimla, kiiltiir ve temsil konulariyla iliskisi
icinde incelenmesini gerektirmektedir (Hall, 2017: 7-10). Sodylem ise belirli bir pratik
konusundan bahsetme ya da onunla ilgili bilgi olusturma yollaridir. Bu yolla konugma
sekilleri, bilgi formlar1 ve onlarla ilgili davramislar1 saglayan fikirler, goriintiiler ve
pratikler kiimesi olarak karsimiza ¢ikar. Bu pratikler kiimesi ya da ‘sdylemsel olusumlar’,
“sosyal etkinligin belirli bir konusunun/alaninin formiillestirilmesinde ve buna dair
pratiklerimizde neyin uygun olup olmadigini, hangi bilgilerin bu baglamda faydali, alakali,
‘gercek’ oldugunu ve hangi tiirdeki kisi ya da ‘Oznelerin’ onun oOzelliklerini
somutlastirdigmni belirler”. Ornegin “ulusal kimlik dilin bir parcasi, ulusal aidiyet de

soylemidir” (Hall, 2017: 13-14).

Kimligi insanlarin anlam ve deneyimlerinin kaynagi olarak goren Castells’e gére de (2006:
12) kimligin anlamla iligkisi, bir anlamin insasindaki diger anlam kaynaklarina kiyasla
daha oncelikli olan bir kultlrel 6zelligin (ya da birbiriyle ilgili bir dizi kiiltiirel 6zelligin)
ingasiyla ilgilidir. Castells (2006: 13) anlami, “bir toplumsal aktoriin eyleminin amacina
getirdigi sembolik tanim” olarak ifade ederken; ona gore bu, esasinda toplumsal roller ile
kimliklerin birbirinden ayrilmasini gerektiren bir tartismayr gerekli kilmaktadir. Zira
kimlikler hem onlardan daha giiglii anlam kaynaklar1 olmalartyla hem de bireysel bir insa

stirecini barindirmalariyla rollerden ayrilmaktadirlar (Castells, 2006: 12-13).

Kimlige, bu kavramsal ¢erceveden bakildiginda; ulus, din, cinsiyet ya da etnisite gibi her
biri kimlik tartigsmalarinin temelinde duran ve kuramsal diizeyde tartismalar1 baslatan bu
kavramlarla dogrudan bir bag1 olmadig1 varsayilan hayranlik ve hayran topluluklar: da bir
inceleme alanma ¢evrilebilir. Nitekim, hayranligin kisisel ve cemaat bigimindeki
kurulumlari; hayranligin anlam kurma, kimlik ve kiiltiir insa etme, ortak dil ve sdylem
iiretme siirecleriyle birlikte okunabilecegini gostermektedir. Ancak gerek akademik
caligmalarda gerekse popiiler kiiltiir alaninda ‘hayran’in ¢oklukla hayran kiiltlirii disinda
kalan digerlerince tanimlanmasi; dolayisiyla hayran kimliginin -inga siiregleri
gozlemlenmeksizin  ve  onlarin  kendilerini  nasil  tanmimladigi g6z  Oniinde
bulundurulmaksizin- bireylere ve topluluklara atfedilmesi s6z konusudur ki, bu gérinim
yeni medya teknolojiyle birlikte hayranlarin da s6ze karismasi ve kendi kimliklerini

tarifleyip sunmalariyla 6nemli 6l¢iide donlismektedir.



Bu baglamda gerek hayranliga iliskin literatiirii gerekse de hayranlhigin aldigir farkli
bicimleri internet Oncesi ve sonrasi olarak ayirmak miimkiin goriinmektedir. Turkce
literatiiriin oldukc¢a kisith oldugu alanda, ‘hayran’in tanimlanmasi da hayran kiiltiiriiniin
ogeleri olan bazi eski/yeni kavramlarin (fandom, fansub, fanart vs) tiiretilmesi de Ingilizce
‘fan’ sozcligiiyle iliskili olarak ger¢eklesmektedir. Sozctigiin Turkcedeki karsiliginin boyle
bir anlam ihtiva etmemesine karsin, hayranli§a iligkin sinirli literatiirde yogunlukla
sapma/sapkinlikla iliski bicimde; asiriliklar1 vurgulayan, sosyal ve patolojik imalar tagiyan
ve fanatizmle iliskilendirilen ya takintili birey (obsessed individual) ya da histerik topluluk
(hysterical crowd) goriiniimiinde iki betimlemenin/imgenin ortaya ¢iktig1 bir hayran (fan)
tanimina gidildigi (Jenson, 1992: 9) goriilmektedir. Jenson’a gore hayran taniminin bu iki
imgesi, modern yasamin Ortiilii bir elestirisine dayanirken hayranlia normal, giindelik
yasamin bir pargasi veya sosyal bir fenomen olarak yaklasan literatlir oldukc¢a sinirhidir
(1992: 9-13). Hayranlik daha =ziyade, -en azindan potansiyel olarak- “izolasyon
hastaligindan muzdarip takintili bir yalmizlik” ya da “bulagici hastaliktan muzdarip ¢ilgin
bir kalabalik” ile karakterizedir ve her iki durumda da hayranlar irrasyonel, kontrolden
cikmis ve disaridan bir kuvvet tarafindan “avlanmis” olarak ele alinmaktadir (Jenson,

1992: 13).

Jenson’in betimlemeleri internet Oncesindeki hayranligin akademik bakimdan nasil
goriindiigiinii tariflemektedir ve ‘fan’in en azindan etimolojisi itibariyle bu ¢agrisimlari
hala tasidig1 sdylenebilir. Ancak diger yandan, hayranligin ve hayran topluluklarinin bugiin
aldig1 goriinimiin olduk¢a farkli boyutlar icerdigi; bilhassa internet temelli yeni medya
teknolojileriyle girdigi etkilesim sayesinde ‘katilimer’ roller istlendigi ve iretken bir
kolektivite goriiniimiine sahip oldugu vurgulanmalidir. Bu noktada Jenkins’in (2018:19)
“yakinlagma kiiltiirii”’; igerigin ¢esitli medya platformlari {izerinden akisini, bu siire¢lerdeki
medya endiistrilerinin is birliklerini ve “istedikleri tiirlii eglence arayislariyla neredeyse her
yere gidebilecek medya izleyicilerinin gécebe davraniglarini™ tarif eden bir “yakinlagma”
ile karakterizedir ve tiiketicilerin aktif katilimina; taban kitlenin dolasimdaki hikayeleri,
goriintiileri, imajlar1 vs. sahiplenme ve kullanma taktiklerine dayanmaktadir. Bu yeni
ortamda eskinin onceden Kkestirilebilir, sabit, soyutlanmis, sessiz ve goriinmez pasif
tiiketicilerine kars1 gocebe, iletisim aglarina ve medyaya giderek daha az sadakat gosteren,
sosyal olarak daha baglantili, sesli ve aleni aktif yeni tiiketiciler (Jenkins, 2018: 40) s6z

konusudur. Jenkins (2018) bu cercevede hayranligin doniisen goriiniimlerine iliskin birgok



ornegi medya endiistrilerinin de doniisen yapilari, durumlar ve vizyonlariyla birlikte ele

alip aciklamaktadir.

Anime hayranligt s6z konusu oldugunda, Jenkins’in kavramsallagtirmasinin bugiin
‘otaku’nun doniisen kimligiyle uyumlu oldugu soylenebilir. Zira anime hayranliginin
spesifik bir hayranlik bi¢imi olarak “otaku kiiltiiri” ile birlikte anildigr ve tartisildigi
1980’lerden 2000°1i yillara degin Japonya igindeki ve 1990’lardan sonra Japonya
sinirlarin1 agsan goriiniimiiniin, asosyal ve ‘ev’e bagl patolojik bir bagimliliktan “arzu ve
sosyallik ile donatilmis” (Azuma, 2009: 94) bir profile dogru evrilmesi, yakinlagsma kiiltiiri

baglaminda degerlendirilebilir.

Marjinal bir bagimliligi anlatan ve ilgilenilen herhangi bir seye yonelik takintili bir
bi¢imde zaman, enerji ve para harcayan kisiyi ifade eden (Demir, 2017: 22); 6zelde ise
anime, manga ve oyun bagimlilig1 i¢in kullanilan ‘otaku’ kavraminin sdzciik anlami ‘ev’,
‘senin evin’ dir. Kavram, ilk olarak 1983 yilinda Japon sanat¢r Nakamori Akio’nun bir
manga dergisinde c¢ikan yazisinda (Otaku no kekyu / Your home investigations)
kullanilmigtir. Kavram, ilk 6nceleri zamaninin ¢ogunu evde gegiren ve yakin arkadagliklar
kuramayan kisiler i¢in esprili bir bicimde kullanilan argo bir terim olsa da Miyazaki
olayindan sonra medyanin elinde farkli bigimler almigtir (Kinsella, 1998: 311). Dort kiiguk
kiz ¢ocugunu oldiiriip tecaviiz eden bir seri katil olan Miyazaki’'nin tutuklandiinda
pornografik anime bagimlisi oldugu ortaya cikmis
(http://criminalminds.wikia.com/wiki/Tsutomu_Miyazaki, 22.12.2018), evinde rorikon
manga ve anime videolarindan olusan bir koleksiyonu bulunmustur (Kinsella, 1998: 309).
Bu sirecte ‘otaku’ kavrami, medyada ilk dnce Miyazaki i¢in kullanilmis; ikinci siirecte
tum amator (hayran kurgu ve sanatiyla ilgilenen) manga sanatcilar1 ve manga (ve anime)
hayranlarina otaku denilmis; tgiincii asamada da kavram tiim Japon genglerine
genellenerek (otaku gengligi / otaku seishlnen, otaku kabileleri/ otaku-zoku ve otaku
kusagi / otaku-sedai) kullanilmaya baglanmistir (Kinsella, 1998: 311). Bu baglamda otaku
terimi; yogun bir bireyciligi ve sosyal biling eksikligini temsil etmis; “sosyal rolleri
olmadiginda sabit kimlikleri, sabit cinsiyet rolleri ve sabit cinselligi bulunmayan” anti-
sosyal Japon gengleri ifade etmekte kullanilmaya baslanmistir. 1980’lerin sonunda ve
1990’larda kavram, Japon toplumunun gelecegiyle ilgili endiseler, Japon genclerinin

durumuna yonelik kaygilar ve toplumsal pargalanma konusuyla iliskilendirilmis; bu


http://criminalminds.wikia.com/wiki/Tsutomu_Miyazaki

baglamlarda da iletisim araglarmin  yapr  degisikligindeki olumsuz  katkilar

giindemlestirilmistir (Kinsella, 1998: 313-314).

Otaku’nun Japonya’da sapkin ve takintili bir hayran olarak patolojiklestirilmesine karsin,
kavram Bati’da Japon Kkiiltiirel iirlinlerinin sinirli dolasimi karsisinda, bunlara erisme
cabasinda olan hayranlari ifade edecek bigimde kullanilmaktadir (Lamerisch, 2013:156).
Otaku, Japon kdlttrel drtnlerinin kiresel tuketimiyle birlikte Japonya sinirlarini agarken,
kavramin ele alinig bi¢cimi de degismis ve terim bugiin asosyal anime, manga veya oyun
bagimhilarini ifade etmekten ziyade; kiiresel agla ile baglantili hayran faaliyetlerini konu

edinir bigimde tartisilir olmustur.

“Otaku”nun sozliik anlamindan hareketle ‘eviniz’ ya da ‘aileniz’ anlami, Nakajima’ya
atifla, bireyin kisisel/sosyal iligkilerine dikkat ¢ekmektense; onu, evdeki birimiyle, kendine
ait bolgesiyle tamimlamaktadir. Bu bolge, otaku icin durmadan aranan bir topluluk
tyeligini ifade etmektedir (akt: Azuma, 2009: 27). Nakajima, otakuyu hermit yengeci
metaforuyla birlikte betimlerken, onlarin kabuklarini tonlarca igerikle dolu grup tiyeliginin
fantezilerinden olusturdugunu ve nereye gittikleri fark etmeksizin, her yere bunlar
tasidiklarin1 sdylemektedir!. Yazara gére otakunun, onu tanimlayan bu bélgeye ihtiyaci
vardir; zira otaku, bu kabuktan arindiginda zihinsel olarak istikrarsizdir (akt: Azuma, 2009:
27).

Otaku dontisen kimliginde, sosyalligini akrabalik ya da yerel topluluk gibi gercek
zorunluluklara dayandirarak degil, belirli bilgi tiirlerine duyulan ilgi etrafinda
strdurmektedir ve Jenkins’in yakinlagsma kiiltiiriinde bahsettigi gogebeligini Azuma’nin
deyisiyle (2009:94) “iletisimden ayrilma 6zgiirliigiinii” her zaman sakli tutmaktadir. Bu
noktada Azuma ile Jenkins’in goriislerinin kesistigi bir nokta, Azuma’nin “birakma
Ozgilirligi’nii genel olarak otakuya has bir 6zellik olarak degil, 1990’lardan itibaren
doniisen sosyo-kiiltiirel yapiya karakterize bir olgu bigimde sunmasidir. Bu baglamda
otaku da sosyalligini boyle bir toplumda, bireysel iradeye dayali ve kendisi icin faydali

bilgiler edindigini diislindiigii siirece devam ettirecektir.

! Hermit yengeglerinin onlar1 disaridan gelecek tehlikelere kars: koruyacak sert kabuklar1 yoktur. Bu canlilar
bulduklart deniz kabuklarindan kendilerine koruyucu bir kabuk olustururlar ve biiyiidiikge yeni deniz
kabuklar1 bulmaya ihtiya¢ duyarlar. Nakajima’nin kullandigi metafor bu anlamda otakunun fanteziyle ve
iiyesi oldugu hayran cemaati ile olan iligkisinin organik olmasa da yasamsal bulunan niteligini oldukga
etkileyici bir bi¢imde agiklamaktadir.



Azuma’nin (2009) postmodernizmle iliskilendirerek ele aldigi otaku hayran kultird,
Jenkins’in (2018) kuramsal yaklasimina nispetle karamsardir ve onun somut incelemeleri
Jenkins’ten farkli sonuglara ulagmaktadir. S6z gelimi Azuma’nin otakunun hayran
kurguyla iligkisi ya da anlam arayis1 konusundaki goriisleri, otakunun yaraticilikla
arasindaki mesafeyi ortaya koymakta; gergeklikle iligkisini problematize etmekte ve kiigiik
anlat1 ihtiyacinin Gtesine gegmeyen olumsuz yorumlarla tanimlanarak, nispeten umutsuz
bir tablo sergilemektedir. Ancak, diger yandan otakunun ve otaku sOzciigliniin
kullanilmaya baslandig1 giinden bu yana gelisimi ve doniisiimii yakinlagsma kiiltiirii i¢inde

de anlamlandirilabilir;

Yakinlagma...tiiketicilerin yeni bilgiler aramaya ve daginik medya igerikleri arasinda baglantilar
kurmaya tesvik edilmesiyle kiiltiirel bir degisimi temsil eder.....Yakinlasma...medya aygitlariyla
gerceklesmez. Yakinlagma bireysel tiiketicilerin beyinlerinde ve onlarin digerleriyle sosyal
etkilesimiyle meydana gelir. Her birimiz medya akisindan ¢ikardigimiz ve giinliik hayatlarimizi
anlamlandirmamizi saglayan kaynaklara doniistiirdiigiimiiz bilgi kirintilar1 ve pargaciklarindan
kendi kisisel mitlerimizi yaratiriz (Jenkins, 2018: 20).
Yakinlagsmanin bu yondeki tarifi, bireylerin medya icerikleri ve medya araglariyla i¢ ige
geemis yasam formiilasyonunu 6ne ¢ikarirken; yakinlasma kiiltiiriiniin bir baska boyutunu,
medyalarin bireylere dogru seyreden doniistimiinii de dikkate alir. Bu noktada, anime
medyasinin -en basindan beri- Jenkins’in ele aldi1g1 Bat1 odakli bi¢imlerden farkl: bir tarzda
orgiitlendiginin alt1 ¢izilmelidir. Nitekim yakinlasma; {ireticiler, tiiketiciler, medyalar ve
hatta endiistriler arasinda is birliklerini icerimleyecek bi¢cimde organize olan bu medyaya
yabanct bir olgu olmadig gibi, herhangi bir kuramsal zemine ihtiya¢ duyulmaksizin da
gozlemlenebilecek acikliktadir. Bunun en belirgin kaniti manga ve animelerin hayran
tiretimini ifade eden parodilerinin 1970’lerden beri hayran yapimlarini olusturan doujinshi
endiistrisi icinde legal bir bigimde iiretiliyor olmasi (Kinsella, 1998; Azuma, 2009;
Brenner, 2007); hatta kimi zaman profesyonel dreticilerin de doujinshi icinde Grinler
yayinlamalart (Azuma, 2009; Lemerisch, 2013); dolayisiyla Japonya’da medya
sirketleriyle hayran faaliyetleri arasindaki iligkilerin uzun zamandan beri Bati’daki telif

benzeri gerilimlerden uzak (Jenkins, 2018:239; Brenner, 2007: 36) ve (Ureticilerle

tlketicilerin biraradaligina imkan verecek bigimde orgiitlenmis olmasidir.

Japonya popiiler kiiltiirlinde yakinlasmanin izi bir baska agidan animelerin mangalarla
neredeyse organik iliskisi i¢inde sézgelimi kurgusal karakterlerin medyalar arasinda
kolayca hareket etmesini saglamasidir. Benzer bi¢cimde karakterlerin yalnizca medyalar

arast degil endiistriler arasi dolasimi da daha karakter yaratilirken dikkate alinan



konulardan biri olmaktadir (Condry, 2009; Lamarre, 2009). Ote yandan iceriklerin
izleyicileri/okuyucular siirekli olarak dikkate alacak ve onlar i¢in her zaman bir hareket
alani, bir bosluk birakacak bi¢imde kurgulanis1 (Lamarre, 2009; Brenner, 2007); ve
karakterlerin hayranlarin giindelik yasamlarma ve duygusal diinyalarina gegisini
kolaylastiracak bicimde tasarlanmasinin iiretim siirecinin bilingli ve planli bir agamasini
(Galbraith, 2014; Lamarre, 2009; Azuma, 2009) olusturmasi bu baglamda one ¢ikan
niteliklerdir. Yazarlarin ve yapimcilarin igeriklerle ilgili farkli medyalardan aktardigi
bilgiler ve hayranlarla siirekli etkilesim i¢inde olmalari, s6z gelimi iki karakter arasinda
icerikte gosterilmeyen bir romantik iliskinin yazar tarafindan sosyal medyadan ilan
edilmesi veya herhangi bir karakterin cinsiyetinin ne oldugunun okuyucuya/izleyiciye
birakilmasi, anime ve manga karakterlerinin igerikle baglantisiz bicimde dogum giinlerine
veya siirdiikleri kokulara (piyasaya stiriilen) sahip olmalar1 ve hayran iiretiminin hem
iceriklerde birakilan bosluklarla hem hayranlara atilan ‘pas’larla hem de orijinal {iriin
yaraticisinin dogrudan beyanlariyla -dijital medya sayesinde artan sekilde- tesvik edilmesi,

bu anlamda hizlica sayilabilecek 6zellikler olarak belirmektedir.

Bu noktada karakterlerin, hem derinlikli éykileriyle hem de medya platformlar1 ve ticari
sektorler arasindaki geciskenlikleriyle anime hayranlarinin diinyasinda 6nemli bir yer isgal
ettigi vurgulanmalidir. Ancak bu, yalnizca karaktere duyulan sevgi ve bagliligi ya da onun
aracilig1 ile bagka bir medyaya ge¢me kolayligin1 veya lisansh iiriin endiistrisi i¢inde
hayranlarin tiiketici konumlarini pekistirmeyi ifade etmez; tim bunlarla birlikte anime
karakterlerinin iggal ettigi bu alan, ayn1 zamanda hayran kiiltiiriiniin kurucu unsurlarindan
birini, hayran tretiminin daha dogru bir deyisle anime evreninin yeniden iiretiminin de
mekanini olusturur. Bu nedenle Tiirkiye’deki geng¢ kizlarin hayran kiiltiiriinii inceleyen bu
caligmada oOncelikle hayranligin temel materyali olan anime; izleyicisiyle siirekli
etkilesimi, hayranlarina servis ettigi 6zglin karakterleri, sira dis1 igerikleri ve diger
medyalardan 6nemli oranda farklilasan anlati gelenegi dikkate alinarak incelenmis;
Japonya popiiler kiiltiiriiniin bir eleman1 olarak onun kendine has hangi niteliklerinin anime

hayranliginin kiiresel boyutlara ulagsmasinda etkili oldugu anlagilmaya ¢alisilmistir.

Anime hayran1 geng kizlara odaklanan bu ¢alismada, onlarin hayran kiiltiiriiniin ne tiir bir
goriinlimiiniin sergiledigi arastirilmaktadir. Tiirkiye’de anime hayranligi ortak ilgisinde
bulusan ergenlik donemindeki kiz ¢ocuklarinin, bu ilgi etrafinda ¢ogunlukla hemcinsleri ve

akranlariyla aglagsmayi tercih ederken alisilmisin disinda bir geng kiz kiiltiirii de {irettigine



iliskin gelisi glizel gdzlem; hayranlarin Japonya’da bir geng kiz alt kiiltiirii olarak ortaya
cikan shojo? (shojo/shoujo) kiiltiir ile ne tiir bir iliski icine girdigi sorusunu giindeme
getirmistir. Bu noktada Tiirkiye’deki hayran kiiltliriiniin liretim mecrasi olarak internet,
Japonya ile cografi uzakligr 6nemsiz hale getirse de; Tiirkiye’deki anime hayrani geng kiz
kiiltiiriiniin shojo’yu akla getiren gorlinimiinde, hayranlarin temelde Japonya’daki shojo
ile iletisim halinde olup olmadigindan daha 6nemli bir etkenin, Tiirkiye’deki hayran geng
kizlar ile Japonya’daki shojo’nun benzer/ortak kiiltiirel tiiketimi olabilecegini vurgulamak
gerekmektedir. Dolayisiyla hayran gen¢ kizlarin animeleri kendi diinyalarinda nasil
anlamlandirdigi ve nasil alimladigi da bu baglamda aragtirmanin inceleme alanina
girmistir. Bunun yani sira, kiiltiirel alan dogas1 geregi daha biiyiik bir ¢ercevede toplumsal
kiiltiirel arka planla birlikte ele alinmali ise de, ¢alismada bu anlamda derinlemesine bir
inceleme ve karsilastirmali bir kiiltiirel tarih degerlendirilmesine gidilmemis; aragtirmanin
kisitlar1 dahilinde Japon shojonun birkac farkli boyuttaki taniminin Tiirkiye’deki anime
hayran1 gen¢ kizlar arasinda nasil bir karsilik buldugu incelenmis; c¢alismanin genel
cercevesi ise geng¢ kizlarin hayran kiiltiirii ile sinirlandirilmistir. Ote yandan Japonya ve
Tiirkiye toplumlari arasindaki ataerkil ideolojinin heteroseksist retorigi, hem shojo ile ilgili
literatiirde hem de arastirma bulgularinda sik¢a atif yapilan bir kiiltiirel kesisme alanini

olusturmustur.

Kizlarin ¢ocuklugu ile ergenligi arasinda siirlandirilmig belirli bir kimligi ifade etmede
kullanilan shojo (Napier, 2008: 172), belirli bir cinsiyet ve belirli yas donemiyle
iliskilendirilmis olmasinin yani sira, animeler ve diger anlati formlarinda bir tiir olarak
belirmis (shojo anime ve shojo manga gibi) ve ayn1 zamanda bu anlatilardaki gen¢ kiz
karakterlerini tanimlamak i¢in de kullanilmistir. Hem bir tiir olarak kullaniminda hem de
iki boyutlu karakterlerin betimlenmesinde sozciiglin demografik tanimindan yola ¢ikilsa
da, shojo, ayn1 zamanda tim bu kullanimlarini igerimleyen bir kadin alt kiltirini ifadede
de kullanilir. Bu baglamda shojo, herhangi bir medya iirlinliniin tiiriinii ve o tiir igindeki
egilimleri yansittigi kadar; demografik bir tanimin ¢esitli cinsel ve politik imalarini

igermesi acgisindan da onemlidir.

2 Sozciigiin Tiirkge’deki transkripsiyonunda farkliliklar bulunmakla birlikte, calismada Tiirkce literatiirde en
¢ok basvuru alan yayin olan Susan Napier’a ait kitabin g¢evirisi (2008) dikkate alinarak ‘shojo’ seklinde
kullanilmistir.



Bu zeminde calismanin genel ¢ergevesi, Tiirkiye’deki anime hayrani geng kizlarin nasil bir
hayran goriiniimiinii sergiledigi ve hem i¢inde bulunduklar1 gen¢ kiz kiiltiiriiniin hem de
kisisel kimliklerinin insasinda kiiltiirel {iriin tiiketimleri ve hayran etkilesimlerinin herhangi
bir rol tstlenip lstlenmedigi veya geng¢ kizlarin bu konularda diisiinlirken bu kiiltiirel

iriinlere herhangi bir atifta bulunup bulunmadig: gibi sorularla ¢izilmistir.

Yakinlagsma kiiltiirii baglaminda hayranlarin iistlendigi aktif rollere ek olarak yeni medya
teknolojilerinin sagladig olanaklar ve iletisim siirecinin tiim elemanlarinin bu siire¢lerdeki
etkilesimi ile anime hayranliginin bilhassa Tirkiye’de internet ortaminda “ag’lasan ve
gelisen bir kiiltlir olarak ortaya ¢ikisi; bu calisma agisindan ¢evrimici ortamin arastirma

sahasina donistiiriilmesini uygun kilmistir.

Bir hayran kiiltiirii ve alt kiiltiir calismasi olan bu ¢alisma, Turkiye’de gerek anime
hayranliginin gerekse de shojo kiiltiiriin kuruldugu, tiretildigi, tiiketildigi, doniistiirildiigi
vs. temel mecranin dijital ortam oldugu 6n kabulii ile ¢evrimicinde gerceklestirilmigse de;
arastirma Oncesinde ve arastirma siirecinde de -bilhassa {izerinde ¢alisilan yas grubunda-
hayranlarin etkilesimini igeren fiziki herhangi bir mekan bulunamamis; ¢evrimdisinda
cesitli organizasyonlarla biraraya gelen hayranlarin da hayran kimligini 6nce ¢evrimiginde
drettigi, bu kimlikle varlik gosterdigi temel mecranin c¢evrimi¢i ortam oldugu
gozlemlenmistir. Ancak burada, ¢evrimicindeki bilgi yiginina ve sinirsiz gozlem olanagina
karsin daha spesifik bilgi {iretimini saglayacak aglagmalar1 ve kapali gruplar
gozlemlemenin zorluklar1 s6z konusu olmustur. Bu nedenle olusturulan 6rneklemden
kurulan WhatsApp grubuyla yapay bir hayran toplulugu olusturulmus; yaklasik bes ay
devam eden saha arastirmasi stresince (07.12.2018-03.05.2019 tarihleri arasinda) ana
grupta serbest sohbetlere ve paylasimlara izin verilerek derinlemesine goriismelere ve az
sayida katilimcr iiyeden olusturulan gegici odak gruplara ek olarak katilimc1 gézlem
yoluyla ana gruptaki sohbetler de gézlemlenmistir. Boylece grubun ortak ilgiler temelinde
nasil bir etkilesimde bulundugu ve ortak dil ve anlamin, hayran kiiltiiriiniin ve kimliginin
nasil kuruldugu izlenmeye calisilmistir. Diger yandan bu gozlemler ve yapilan
goriismelerle kisisel kimliklerin insasinda beslenilen kaynaklar da ortaya cikarilmaya

calisiimastir.

Ote yandan bu c¢alisma baglaminda gevrimici diinyanin olanaklarmin animenin sagladigt

materyale ihtiyact oldugunun; bu g¢alismanin anlamaya odaklandigi hayran kiltiiriiniin
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spesifik goriiniimiiniin, bu iki etkenin birlesimiyle ortaya ¢iktiginin alti ¢izilmelidir. Zira
cevrimici ortamda gelisen hayran kiiltiirlinlin birbirinden farkli bigimleri, onu insa eden
anlam kodlarina iliskin malzemeyi, o kiiltiire katilanlarin ortak ilgilerinden almaktadir. Bu
baglamda olusturulan 6rneklemdeki katilimc1 geng kizlarin hayran kiiltiiriiniin ne tiir bir
goriinimiinii sundugu ve demografik degiskenlerini karsiladigi shojo kiiltiirle icerik ve
paylasilan degerler ve davraniglarin Orgiitlenmesi agilarindan Ortlislip  Ortlismedigi
incelenmistir. Arastirma kuramsal olarak, kimligi ve kiiltiirti verili bir durum olarak degil;
iretim ve insa siiregleri barindiran kurgu ve kurulumlar olarak benimseyen goriislerle

(Bauman, 2017; Hall, 1996, Castells, 2006; Jenkins, 2016) ¢er¢evelenmistir.

Tiim bu baglamlarla shojo kiiltiir ve Japonya’da bir populer kultlr triint olarak animeler,
caligmanin birinci boliminii olusturmustur. Calismanin ikinci boliimii ise, anime hayran
kiiltlirliniin genel hatlarim1 ¢izerken; hayran iiretimlerine, hayranlarin iki boyutlu
karakterlerle olan iliskilerine ve hayran kiiltiirii i¢inde ortaya ¢ikan iki gériiniime - otaku ve
fujoshi profiline- odaklanmaktadir. Fujoshi, anime ve mangalar iginde iki erkek arasindaki
romantik iliskileri konu edinen ve 6nceleri doujinshi i¢inde hayran kurgulari olarak ortaya
¢ikan, ancak bugin kendisi shojo manga/anime altinda ticari bir alt tiire doniismiis olan
BL® hayran1 kadinlari belirtmektedir. Cogunlukla heteroseksiiel kadinlar olarak
fujoshilerin arzu, gerceklik ve fantezi ile olan iliskileri, daha ¢ok erkeklere atfedilen bir
hayran kimligi olarak otakunun arzusu, gercekligi ve fantezileriyle benzer baglamlarda
tartisilmaktadir ancak fujoshi, ayni zamanda bir kadin alt kiiltiiri olarak kadinlar
arasindaki hayran aglarina iliskin onemli veriler de saglamaktadir. Bununla birlikte
genellikle yetiskin kadinlar1 konu edinen fujoshi ¢aligmalarina karsin, BL metinleri shojo
manga icinde ortaya c¢ikmistir ve Japon modernizasyonuyla ortaya c¢ikan geng¢ kiz

kiiltiirliniin 6nemli bir bilesenini olusturmaktadir.

Calismanin  belirledigi metodolojiye iligkin gerekcelerin ve kullanilan arastirma
teknikleriyle saha bulgularmin yer aldigr iciincii bolimde, gen¢ kizlarin kendi
goriislerinden ve orneklem gruptaki diger gen¢ kizlarla kurduklari iletisimin ve ortaya
cikan etkilesimin gozlemlenmesinden yola c¢ikilarak Tirkiye’deki shojo’nun hayran

kiltiird incelenmektedir.

3 Boys’ love sozciigiiniin kisaltmasidir ve genel olarak erkek escinsel romantizmini konu edinen anlatilarin
timiinii kapsayan bir kullanim1 bulunmaktadir.
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Arastirmada animeler, siklikla mangalarla birlikte ele alinmakta ve onlara referansla
anlagilmaya calisilmaktadir. Bunun nedeni, kuramsal metin ig¢inde agiklanmis olsa da, bu
iki medya arasindaki iligkinin Batili anlamda ¢izgi film ve ¢izgi roman arasindaki iliskiden
cok daha fazlasini ifade ettigi, animelerin siklikla hareketlendirilmis mangalar olarak
onlarla ayni gelene8i paylastigi calismanin giris boliimiinde vurgulanmalidir. Benzer
bicimde hayranlik s6z konusu oldugunda da, iki medyanin birlikte bir hayran kiiltiirii
olusturdugu ve bu calismanin 6rnekleminde yer alan hayranlarin animelere daha fazla

agirlik vererek manga igerigi ile de ilgilendikleri burada ifade edilmelidir.

Ote yandan, Tiirkiye’de gerceklesen c¢alismalara bakildiginda, anime ve mangalarla
kaltirel metinler olarak yakindan ilgilenildigi; ancak, hayranlara yonelik g¢alismalarin
kisitli oldugu gézlemlenmistir. Ancak bu durumun, genel baglamda hayranligin ve hayran
topluluklarinin, Turkiye’de sosyal bilimlerin ilgisini ¢eken bir alan olarak, son zamanlarda
calisilmaya baslanmasiyla iliskili oldugu sdylenebilir. Zira Ulusal Tez Merkezi’nden
yapilan tarama sonucunda, hayranlifi ve hayranlar1 konu edinen ancak yedi caligma
bulunmus; bunlarin tamaminin da 2015 yilindan sonra gerceklestirildigi goriilmiistiir. Bu

caligmalardan yalnizca biri, anime ve manga hayranlarina yonelmektedir.

Firat (2017) tarafindan gerceklestirilen yiiksek lisans ¢alismasinda Tiirk anime ve manga
hayranlar1 kullanim ve doyumlar yaklagimiyla incelenmis; bu dogrultuda anime ve manga
hayran topluluk sayfalar1 {izerinden 1015 kisiye ¢evrimici anket uygulanmistir. Firat’in
bulgularina gore, anime ve manga hayranlar1 sirasiyla eglence, bilgi edinme, arkadaglik ve

moral-motivasyon amaciyla anime izlemekte veya manga okumaktadirlar.

Bununla birlikte “otaku” sozciigii ile yapilan sorgulamada karsilagilan iki yiiksek lisans
tezinden biri, otaku’yu hayran kimligi ile ele almis ve onu bir genclik kiiltiirii olarak
incelemistir. Altundag (2009) tarafindan gergeklestirilen calismada otaku Kaltirine,
Istanbul ve Berlin’de yapilan saha arastirmalariyla karsilastiriimalr olarak, kiiresel dolasim
ve kiresel kultlrler baglamlarinda yaklasilmig; hayranlarin, Japon kiiltiirel iiriinlerinin

kiiresel dolasimi1 karginda yerel kosullar1 degerlendirilmistir.

Shojo kiiltiire iligkin bir saha ¢alismasi bulunmadig1 gibi Tiirkge kuramsal literatiir de

oldukca yetersizdir. Bu noktada yurt disinda kiiltiirel ¢alismalardan feminist yazina degin,
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kendine 6nemli bir incelenme alani olusturan geng¢ kiz kiiltlirliniin, TUrkiye’de akademik

caligmalarin heniiz ilgi gdstermedigi bir literatiirli olusturuyor olmasi dikkat ¢ekicidir.

Tiim bu baglamlardan hareketle, bu ¢alismanin 6ncelikle, hayranliga ve genc kiz kiiltiirtine
iliskin literatiire katki saglamasi beklenmektedir. Arastirma spesifik olarak anime
hayranligina yonelmisse de, yakinlagsma kiiltiiriiniin sagladigi kuramsal cgerceveden ve
sahanin ¢evrimigi hayran kiiltiiriine iliskin bulgularindan yola ¢ikarak, arastirmanin dijital
ortamlarda Uretilen alt kilturlerle ilgili diger ¢alismalara da katki saglamas1 umulmaktadir.
Ote yandan, arastirmanin nitel teknikleri ¢evrimicine uyarlamasi ve arastirma siirecinde
karsilagilan -dogrudan arastirma yontem ve teknikleriyle ilgili- bulgularini derleme ve

inceleme cabastyla, metodolojik tartigmalara da katki verme amac1 bulunmaktadir.
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BIRINCi BOLUM
JAPONYA’DA POPULER KULTUR OLARAK ANIMELER VE GENC
Kl1Z KULTURU

Japon animasyon drunlerini ifade eden “anime”, Batili anlamdaki animasyonlardan birgok
acidan ayrilmaktadir. Ilk fark, agik bir bicimde hedef kitle yoniinden ortaya ¢ikmaktadir.
Batili animasyonlar biiyiik oranda cocuk izleyiciler icin fiiretilir ve pazarlanirken;
animelerin yalnizca bir kismi veya bir tiirii ¢ocuklara yonelik iiretilmekte ve ¢ocuklar igin
piyasaya surilmektedir. Bu ise esasinda daha temel farktan, anime igeriklerinin sinirsiz
konu cesitliliginden ve ozgiin ifade bigimlerinden kaynaklanmaktadir. Nitekim Napier
(2008: 15) animeyi basit¢ce Japon ¢izgi filmleri olarak tanimlamanin, onlar1 olusturan
derinligi ve ¢esitliligi goz ardi etmek oldugunu vurgularken; hedef kitlenin genisligini
gostermesi agisindan Japon stiidyo iiriinlerinin ¢cogunu animelerin olusturdugunun da altini

cizmektedir.

Japonya’da animeler, 1915 yilindan itibaren goriilmeye baglamalarina karsin ticari bir form
bi¢imini II.Diinya Savasi sonrasinda almistir (HUnerli, 2011: 324). Animeler ve yakindan
iliski i¢inde oldugu —en 6zet ifadesiyle Japon ¢izgi romanlar1 olan- mangalar, Japonya’da
sanayilesme/modernlesmeye paralel bigimde yayginlasmistir ve 1960’lardan itibaren
animeler, Japonya toplumunun popduler kilttrtinde temel unsurlardan biri haline gelmistir
(Tas Alicenap, 2014: 36-42).

1963 yilinda Osamu Tezaku’nun yonettigi Japonya’nin ilk anime dizisi, Astro Boy
animelerin genis Kitlelere ulagsmasini saglamistir. Anime filmler 1980°1i yillarda Japon
sinema endiistrisinin %40’1n1, 1990’11 yillardan itibaren %50’sini olusturmustur (Hunerli,
2011: 324). Animelerin ve animelerin ¢ogunun uyarlandigi mangalarin birleserek
Japonya’nin anlatt medyasina hakim oldugunu sdyleyen Corliss, 1999 yilinda Times’da
yayinladig1 yazisinda, o yillarda Japonya’da yayinlanan tiim kitaplarin tigte birinin manga,

filmlere satilan biletlerin ise yaklagik yarisinin anime oldugunu ifade etmektedir.

1970’1 yillarda anime diziler uluslararasi agilimlar saglayarak; 1980 sonrasinda “kendi
kiltdrind  koruma konusunda son derece titiz davranan Fransa gibi Glkelerin
televizyonlarinda bile” haftalik toplam 30 saatlik bir gdsterime ulasmis; 1980’11 yillarda
Turkiye’de de Voltron, Transformers gibi tekno animeler TRT ekranlarinda gosterilmeye
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baslamistir. Bugiin gelinen noktada ise animeler, kiiresel capta ciddi bir izleyici kitlesine
ulasmistir (Hiinerli, 2011: 324). Japon Animasyon Dernegi verilerine gore animelerin
pazar biiylikligii 2015°ten 2016 yilina %9,9 artarak 2 trilyon Japon yenini agsmistir (AJA,
2017).

Gerek Japon popdler kilturi gerekse de kiresel capta pazarlama ve tliketilme bicimleri stz
konusu oldugunda, animeleri yalnizca tretilmis igeriklerden ibaret olarak gérmek yetersiz
kalmaktadir. Batili popiiler kiiltiir iceriklerininkine benzer sekilde animelerin de lisanslh
irlinler, dijital oyunlar ve genis katilimlar iceren organizasyonlar gibi ikincil {irtinleri
yogun bir talep gormektedir. Nitekim, lan Condry (2009:155) Japonya Dijital igerik
Dernegi (Digital Content Association of Japan, DCAJ) ve Japonya Ekonomi Ticaret ve
Sanayi Bakanligi (Ministry of Economy, Trade and Industry, METI) 2005 verilerinden
yola c¢ikarak lisansh iirlin piyasasinin animeden on kat biyiikliige sahip oldugunu
sOylerken, bunun anime endiistrisinin irettigi tek seyin fazlaca film ve dizi olmadigi

anlamina geldiginin de altin1 ¢izmektedir.

Sevilen anime karakterlerinin resimlerinin basili oldugu esyalardan kahramanlarin
giysilerinin veya kullandiklar1 sdylenen parfiim gibi kisisel esyalarinin pazara
sunulmasinin yani sira anime turizminin de bugiin Japonya agisindan dikkate deger bir
sektore doniistiigli sdylenebilir. Anime rotalarin1 iceren haritalara internetten ulasmak
miimkiin oldugu gibi, 2016 yilinda kurulan Anime Turizm Dernegi (Anime Tourism
Association-ATA) ile bu alanda daha planli organizasyonlar yapilmaya baslanmistir.
Ronald Kelt bir gazete makalesinde 2017 y1l1 baginda kiiciik bir kasabada (Yuwaku Onsen)
gerceklesen tek glinliik bir anime festivalinin katilimct sayisinin 15.000 kisiyi buldugunu
sOylerken; kasabanin yedincisi gergeklestirilen bu festivalden kazancinin bir giinde

100.000 dolardan fazla oldugunu da aktarir (Kelt, 2017, Japantimes).

Anime endistrisinin Japonya’da devasa bir sektdre donligmesinin yani sira, animeler
klresel Olgekte de populerligini giderek arttirmaktadir. Animeleri bir kiiltiirel iiriin olarak
inceleyen literatiir, onu bigimlendiren 6geleri Japon toplumunun sosyo-kultiirel tarihinde
ararken; Japonya disindaki popiilaritesini, onun diger gorsel anlati tiirlerinden ayrilan
ozelliklerine baglamaktadir. Kendine 6zgii anlat1 tarziyla isledigi konularinin cesitliligi ve
genis hedef kitlesi, animeleri ilk bakista Batili animasyonlardan tartismasiz bigimde

ayirirken; ayni zamanda onun cazibesini arttiran Ozellikler olarak da 6ne ¢ikmaktadir.
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Birinci boliimiin bu ilk kisminda, animelerin onu 6zgiin yapan nitelikleri, iginden ¢iktig1
toplumun sosyolojisi ve kiiltlirel arka planin1 dikkate alinarak incelenmeye g¢alisilmistir.
Anime hayranligiyla beslenen kiiltiirii anlamaya odaklanan bu ¢alismada, hem genel olarak
animeleri anlama cabasi hem de animelere iliskin sayisiz tartisma baglami i¢inden 6ne
cikarilan temalar; temelde hayran kiiltiiriiniin olusumuna katki saglayan ve onu
bicimlendiren unsurlar ile hayran faaliyetlerinin motivasyonunu olusturan nitelikler

acisindan arastirilmaktadir.

1.1. Konu Zenginligi ve Hedef Kitlenin Cesitliligi

Napier’a gore (2008: 29), animelerin Japonya’daki popiilerliginin ardindaki kiiltiirel
nedenlerden ilki, onun manga ile kurdugu iligkidir. Birgok animenin mangadan uyarlanmis
olmasi, animenin mangayla organik iliskisinin kanit1 olarak goriilebilir. Bu nedenle
mangalar, animeleri anlamak i¢in basvurulmasi gereken ilk unsur olarak ortaya

cikmaktadir.

Animelerin Bati tarzi animasyonla kiyasina benzer bigimde mangalar da hem sanatsal
Uslup, hem konu g¢esitliligi hem de kendi toplumu tizerine daha derin etkilerde bulunmasi
bakimindan Amerikan gelenegi ¢izgi romandan oldukg¢a farklidir. Toplumsal anlamda
etkileri, biiyilk oranda, yine konu zenginligi nedeniyle toplumdaki tim kesimlere

seslenebilmelerinden kaynaklanmaktadir (Napier, 2008: 29).

Mangalar ve animeler, isledikleri konular ve hedefledikleri kitleler agisindan c¢esitli
bicimlerde kategorize edilmektedir. Hedef kitle bakimindan kiigiik ¢ocuklara yonelik
manga ve animeler (kodoma) ile gen¢ erkeklere (shounen) ve yetiskin erkeklere (seinen
manga), gen¢ kizlara (shojo) ve yetiskin kadinlara (josei) yonelik manga ve animelerden
bahsetmek mumkindir. Her bir kategorideki icerikler, hedef kitleye gore firetilmis
olmakla birlikte cinsiyet bu noktada en 6nemli belirleyici olarak ortaya g¢ikmaktadir.
Ornegin shounen ve seinen bir anime/mangada genellikle macera ve aksiyon konu
edilirken, shojo ve josei bir animede romantik ve duygusal temalar 6ne ¢ikarilmaktadir.
Ancak Brenner’in (2007: 39-40) da vurguladigi lizere hedef kitlede cinsiyetler arasi
geciskenligin oldugunu sdylemek gerekmektedir. Bu geciskenlik, daha ¢ok kadinlardan

erkekler icin iiretilen yapimlara dogru seyretmektedir.
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Manga ve animelerin konusunu/igerigini temel alarak bagka tiirlii bir kategorilestirme de
gerceklestirilebilir. Nitekim bilim kurgu ve fantastik, aksiyon, gerilim ve korku, dram,
komedi, polisiye, erotizm, romantizm, macera gibi aligkin oldugumuz tiirden bir ayrimin
yani sira anime ve mangalar diinyasinda daha spesifik kategoriler belirlenebilmektedir.
Ornegin kadinlara yonelik romantizm ve erkeklere yonelik romantizm, kadimlara yonelik
erotizm ve erkeklere yonelik erotizm birbirinden ayr1 kategorileri olusturmaktadir. Ayrica
homoerotizm de bashi basina bir kategori halini alirken; kendi i¢inde de alt dallar
barindirmaktadir. Icerikleri etiketlemede yaygin bicimde kullanilan alt kategorilerden bu

caligma agisindan one ¢ikanlari su sekilde siralamak miimkiindiir:

Mecha: Bilimkurguya ait bir alt tur olan bu yapimlarda makineler ve robotlar
islenmektedir. Cogunlukla insan bir pilot tarafindan kontrol edilen dev robotlar1 konu

edinirler (Brenner, 2007: 300).

Shounen-ai ve Shojo-ai: Shojo (kiz) ve shounen (oglan) sozciiklerine getirilen ve agk
anlamina gelen ‘ai’ sdzciiglinlin birlesimi olan bu hikayelerde iki erkek ya da iki kadin
arasindaki ask anlatilmaktadir. Bu igerikler erotizm igerse de daha ¢ok aska ve romantizme

odaklanmustir.

Yuri ve Yaoi ise bu escinsel iliskinin ileri diizey cinsellik igeren kategorileridir. Ancak
pornografi olarak etiketlenmezler.

BL Erkekler arasindaki romantizmi konu edinen tiirlerin Ingilizcede genel adi Boys

Love’m kisaltmasidir. Tiim shounen-ai ve yaoileri kapsar.

Ecchi, Ero ve Hentai sapkinlik ve pornografi i¢eren anime ve mangalar i¢in kullanilan
terimlerdir. Erotik mangadan gelen ero ve hentai siklikla birbirinin yerine kullanilsa da ero
irlinler sanatsal bir amag¢ tasimaktayken; hentai igerik tam anlamiyla pornografidir
(Brenner, 2007: 295-297). Hentai igin kisaltma olarak ‘h’ harfinin Ingilizce okunusundan
gelen ve nispeten daha nazik bir igerik olan (Brenner, 2007: 295) ecchi, igerdigi cinsellik
ve sapkinlik agisindan hentaiye benzese de konu ve hikaye akisi ve karakter derinligini
oncelemesi gibi bakimlardan hentaiden ayrilir

(http://anianimemanga.blogspot.com/2016/08/ecchi-ve-hentai-arasndaki-7-fark.html,


http://anianimemanga.blogspot.com/2016/08/ecchi-ve-hentai-arasndaki-7-fark.html
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2.12.2018). Brenner’a gore (2007: 38) ero ve hentai bi¢imin varligi manga ve animelerle

ilgili yanlis anlasilmalara ve dnyargilarin gelismesine neden olmaktadir.

Harem anime/mangalar, erotizm i¢ermekle birlikte bir erkege asik olan ¢ok sayida kadini
(veya tersini) ve erkek/kadinin bunlarla iligskisini konu edinen yapimlardir. Ecchi tiriyle
birlesen ornekleri de bulunmaktadir. (http://otakufansub.forumn.org/t11-anime-nedir-
turleri-nelerdir, 2.12.2018).

Moe, Rorikon ve Lolicon sozciikleri belirgin, tanimlanmig bir anime ve manga tiiriinii
ifade etmese de spesifik bir igerigi, egilimi isaret eden bir ¢esit etiket olarak goriilebilir.
Brenner (2007: 300) bundan erkek fanlar arasinda ergenlik dncesi donemdeki kizlara
yonelen cinsel takimtilarin olusturdugu rahatsiz edici bir egilim olarak behsetmektedir.
Ancak moe igeriklerin konumu biraz daha farklidir. S6zciik  anlami
‘tomurcuklanan/tomurcuklanma’ (budding) olan (Brenner, 2007: 300) ‘moe’, anime/manga
literatiiriinde ¢ogunlukla uysal, lirkek, yardima muhta¢ ve koruma istegi uyandiran sevimli
kiiglik kiz karakterini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir (https://fanzade.com/otaku/anime-
karakterleri-tip-ozellikleri/,2.12.2018). Ayr1 bir kategori olusturmamakla birlikte
cogunlukla yaymlanmis yapimlardan olusan igeriklerin moe 6zelligi tasiyip tagimadigi

konu edilebilir.

Shota ise loli-con igerigin tersini temsil ederek ergenlik dncesi erkek ¢ocuklarina yonelir.

Buyuk oranda hayran-kurgu (fanfiction) drtinlerdir (Brenner, 2007: 304).

Bu kategorileri bir tir olarak nitelemekten ziyade onlardan herhangi bir hikayeyi anlatmak

icin kullanilan formatlar olarak bahsetmek daha anlamli gériinmektedir (Brenner, 2007).

Napier (2008) animelerin tiirsel ¢esitliliginden bahsederken; animeleri yukarida anilan
formatlardan daha genis kapsamda; ‘mahser’, ‘festival’ ve ‘agit’ olmak iizere {i¢ baglamda
incelemektedir. Yazara gore, diinya capinda bir yikim beklentisi tasiyan ve Batili
yapimlardan da alisik oldugumuz ‘mahser’ motifi animelerde ayni zamanda ruhsal ya da

patolojik mahser gibi daha kisisel yikimlar1 da igerecek sekilde genisletilebilir.

# Calismanin ikinci boliimiinde islenen temalardan biri olarak, ‘moe’ sdzciigii ayn1 zamanda hayranlarin bir
anime karakterine olan duygusal bagliliklar1 ve/veya bu tiirden bagliliklar yaratma potansiyeline sahip
kurgusal karakterler icin de kullanilmaktadir.


http://otakufansub.forumn.org/t11-anime-nedir-turleri-nelerdir
http://otakufansub.forumn.org/t11-anime-nedir-turleri-nelerdir
https://fanzade.com/otaku/anime-karakterleri-tip-ozellikleri/
https://fanzade.com/otaku/anime-karakterleri-tip-ozellikleri/
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Animasyonun imkanlar1 dahilinde mahger olagan islenen bir konu haline gelirken;
animelerin en 6zgiin mahger hikayeleri karakterler arasi iletisimi temel almaktadir (Napier,

2008: 21-22).

Kayip, yokluk ve ger¢eklesmemis arzulari isleyen ‘agit’ biciminde, derin bir duygusal yap1
s0z konusudur ve aslinda animeye 6zgii olmaktan ¢ok Japon kiiltiiriiniin bir parcas1 haline
gelen lirik agitsal yapt ve onun iirlinii olan diger anlatilarla (edebiyat, sinema vb..)
iligkilidir (Napier, 2008: 310). Agit aym1 zamanda “silinmekte olan geleneksel kiiltiire dair
akut bir bilinglilikle bagdastirilan lirik bir yas tutma duygusunu” ifade etmektedir (2008:
23) ki, bu duygu Napier’a gore, Japon ulusu modernlestik¢e derinlesmistir (2008: 311).

Festival anlat1 animeler de mahserdekine benzer bi¢imde yine animasyonun imkanlariyla,
ancak bu kez Bakhtin’in ‘karnaval’ina atifla asir1 ve grotesk bicimler almaktadirlar

(Naiper, 2008: 22):

...... Degisimin bdyle imtiyazli bir hale getirilmesi, animasyonun merkezindedir, ancak
animasyonun anlati yapist ve temalari da karnavalvari olabilir. Bakhtin’in goriisiine gore
karnaval, ‘tim yapinin ve diizenin, tiim iktidarin ve (hiyerarsik) konumun keyifli goreceligini
ifade eden, gii¢lii bir uyaran niteligindeki bir altiist olus donemidir. Kisa bir siireligine normlar
asilir ya da tersine c¢evrilir. Zayiflar gii¢ elde eder, cinsellige ve cinsiyete dayanan kurallar
tersine doner ya da ¢ignenir ve geleneksel kisitlama yerini manik bir yogunluk haline birakir’.

Festival kavrami Japonca karsiligini Bakhtin’in karnavalina benzer imalar tasiyan
‘matsuri’ sozclgiinde bulmaktadir (Napier, 2008:42). Dolayisiyla karnavalesk, Japon
kiiltiirline yabanci bir bi¢im degildir. Ancak karnavalesk bigimlerin disinda da, genel
olarak animelerin gergeklikle kurdugu iliski olduk¢a ilgi cekicidir. Ornegin Napier
(2008:42), pek ¢ok animenin “keskin mizahi, grotesk abartisi, oyunbazligi, cinsel icerigi ve
siddet dolu temalariyla bu festival ruhunu giiclii bir sekilde ifade ettigini” sdylerken;
Brenner (2007) animelerin fantezi ile kurdugu iliskinin belirleyiciligine dikkat g¢eker:
“Japonlar icin realite realite; fantezi fantezidir” (Drazen, 2003’den akt: Brenner, 2007:77)
ve anime ve mangalarda tarihi ya da gergek listii mekanlar fantezi duygusunu arttirirken;
ornegin aktiiel realist mekanlarin kullanimi1 da fanteziye engel olmamaktadir. Brenner’a
(2007:77-78) gore, yapimcilar gercegi yansitma zorunlulugu hissetmedikleri igin kurguyu
siirlayan ¢ok az sey vardir ve burasi yalnizca fantezinin evrenidir. Ornegin manga
yazarlari, i¢inde yasadiklar1 toplumun tabularina karsi gercek algilarini goz ardi ederek,
yasak ya da tartismali duygu ve davranislar islerken; ensest, pedofili, sado mazosizm ve

escinsellik gibi durumlar1 toplumsal olarak kabul edilmis bigimde tasvir edebilirler. Zira
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onlarin asil ilgisi, toplum onay1 degil; hikayenin duygusal diinyasidir ve “iyi bir hikaye
ise, bu iyi bir hikayedir, tabu ya da degil.” (Brenner, 2007: 78). Bu noktada Brenner’a
gore, bu fiiriinlerin Japon toplumunda kabul gérme durumunu belirleyen sey, islenen
konularin toplumsal karsiligindan ziyade; bireyleri i¢ine ¢ektigi duygular evrenidir. Yazara
gore smirlari asan yazarlarin siiphe, acimasizlik ve ofke ile karsilandigi Bati’ya gore
burada tam tersi bir durum s6z konusudur. Bati’da islenen igerik, bilhassa cinsellik konu
edildiginde, toplumsal tepkilerin ne olacagr veya duyarli kitlelerin mesajlar1 nasil
icsellestirebilecegi gibi tartismalara neden olurken; Japonya’daki icerik Ureticileri tabu
temalar1 kullanmalarint mesrulastirmak i¢in ¢ok az zaman harcamaktadirlar (Brenner,

2007:78).

Napier’a gore (2008: 34-35) ise anime, her ne kadar Bat1 goziinde egzotik bir deger tasisa
da, animenin “ille de Japonya’nin kendisiyle ortlismek gibi zorunluluk tasimayan” kendi
uzam varligi bulunmaktadir. Bu durumda animelerin herhangi bir baglamda kalma
mecburiyeti s6z konusu degildir. Ancak Ote taraftan animelerin neredeyse tamami,
yiizeysel ya da derinden bir baglilikla psikolojiden estetige, estetikten tarihe Japon
referanslarim1 icermektedir. Bu baglamda Japon Kkiiltiirliniin 6zgiin resim merkezci
gelenegine bagvurmak yalnizca animelerle ilgili olmayan, toplumsal kabul ile fantezi
arasindaki iliskiyi de agiklamaya yardimci olacak niteliktedir. Napier’in (2008: 31) su
yorumu konuya baska bir perspektif saglamaktadir: “.....‘Balik¢inin Karisinin Riiyas1’
isimli 1824 tarihli sasirtict Hokusai baskisini gormiis olan herkes, kimi sadistik

pornografik animelerde goriilen kotii sohretli “vantuzlu kol ile seks’ sahneleri ile bu resim

arasinda baglanti1 kurmak durumunda kalir”.

Lee’nin (2016) yaoi tiriindeki iki mangay1 inceledigi makalesine bakildiginda, Japon
kiiltlir tarihinin geliskin bir fantezi diinyasina sahip olmanin yani sira anlati gelenegi
acisindan da Brenner’in (2007) toplumsal tabu olarak bahsettigi konulara yabanct olmadigi
anlasilmaktadir. Yazarn aktardigina gore shojo manga erkek escinsel romantizminin
olabildigince acik tasvirleri i¢in 6vgiiyle anilirken; bu tiir dykiiler yazan kadinlarin® kokleri

onbirinci yiizyilin baslarina kadar geriye c¢ekilebilir (Genji masali). Homoerotik edebiyat

® Shojo manganin gelisimiyle birlikte homoerotik anlatinin yeniden yiikselisi, bugiin anime ve mangalarda
kendi iginde de kategorilere ayrilan bir tiire donligmiis olmasi akademik diinyanin ilgisini ¢ekerken,
tartismalar ¢ogunlukla bu anlatinin en biiyiik tiiketici kitlesi olan kadinlara yogunlagmistir.Bilhassa erkek
escinselligine yonelik Oykiiler genellikle kadin igerik ireticileri tarafindan kadin okuyucu ve izleyicilere
yonelik hazirlanmaktadir.
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tarihsel acidan norm dis1 olmadig1 gibi; “ayrintili bir kiiltiirel gelenek™ olarak goriilen bu
bicim, ondokuzuncu yiizyilin sonlarina degin “kiiltiirel imgelemde tanidik bir edebi birlik,
mesru ve yaygin olarak kabul géren bir uygulama ve kiltiirel bir deger bagintis1 olarak
tasvir edilmistir” (Vincent, 2012°den akt: Lee, 2016: 59). Edo déneminde® (1603-1868)
kullanilan ve erkekler arasindaki ‘arzu’yu ifade eden farkli terimler (nanshoku/danshoku,
shudo, wakashudo), o6zellikle de yetiskin erkeklerle gen¢ erkekler arasindaki iligkilere
deginen ‘genpuku’ gibi sozciiklerin kullanimindan bahseden Angles’a gére bu dénemde
yayincilik endiistrisinin genislemesiyle birlikte halk arasinda erkek-erkek romantizmine
olan ilginin arttigina isaret eden ve erkeklerin cinsel hazlarini gelistirme meziyetini dven

artan sayida metin ortaya ¢ikmistir (akt: Lee, 2016: 59).

Lee (2016:59), c¢agdas Japonya’nin heteroseksiiel ataerkillige yonelik dontistimiini
yirminci yiizyilin basglarinda Batili uluslara karsi daha modern ve aydinlanmis goriilme
cabasi olarak yorumlarken; kiiltiir tarih¢isi Pflugfelder’a atifla Japonya’'nin cinsellige
iliskin Bat1 retorigini benimsemesiyle birlikte yaygin sdylemde de homoerotizmin “rutin
olarak ‘barbar’, ‘ahlaksiz’ ya da basitce ‘agza alimamaz” bir bigim aldigim

vurgulamaktadir .

Anime ve mangalar, sinirsiz konu c¢esitliliginin ve fanteziyle olan carpici iligkilerinin yan
sira sectikleri temay1 hikaye etmede de kendilerine 6zgii iisluplariyla diger medyalardan
ayrilirlar. Anlatida gorsel sembollere olan bagvurunun yogunluguyla birlikte, hikaye
anlatiminda kullanilan sembollerin diger anlati geleneklerinden farklilasan big¢imi, anime

ve mangalar1 anlamak i¢in incelenmesi gereken alanlardan birini olusturmaktadir.

1.1.1. Hikaye Anlatiminda Kullamlan Gorsel Dil

Brenner (2007:78), anime veya mangalardaki icerik asiriliginin yani sira, anlatinin diger
unsurlarina da dikkat ¢ekerek, acemi okuyucularin (izleyiciye de genelleyebilecek sekilde)
anlatimda karsilastig1 ve olaganiistii buldugu pek ¢ok seyi tuhaf bulmasina ve sasirmasina
karsin okuma ve izlemenin devam ettikge bunlarin da olagan, normal durumlara

dontistiigiini sdylemektedir.

® Edo donemi, 1603’ dan 1868 yilinda baslayan Meiji donemine degin feodal ve disariya kapali bir bigimde
strdiiriilmistiir. Bu dénemin ardindan gelen Meiji Resterasyonu disariya agik ve Japon modernizasyonunun
basladigi yillar olmustur.
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Zira hem anime ve mangalarin farkli anlatim teknigi kavrandik¢a hem de bu kiiltiir i¢inde
olusmus/olusturulmug ortak dil ve semboller anlasilir hale geldikce, asirilik oldugu
diisiintilen baz1 durumlarin anime ve manganin 6zgiin anlat1 bi¢imine ait 6geler oldugu ve
anlatida kimi islevleri bulundugu goriilebilir. Ornegin mangada gorsel semboller, yazarin
araya girmesine gerek birakmadan; detay ve derinlik eklemek i¢in kullanilirken; hantal bir
metinsel agiklamanin gerekliligini de devre disi birakirlar (Brenner, 2007:51). Bir
karakterin uygunsuz bir durumda uyurken burnundan siimiik baloncugu ¢ikarmasi, tahrik
olan bir karakterin burnunun kanamasi, sinirlenen bir karakterin basinin yakinlarinda
birden beliren hag¢i andiran ve cizerin/yonetmenin diledigi boyutlarda kullanabildigi
kirmizi ¢izgiler, asir1 duygusal durumlarda karakterin birden daha kiigtik boyutlardaki chibi
formuna doniismesi, utang durumunda karakterin yakininda herhangi bir yerde beliren ter
damlas1 vb. gorsel semboller bu gostergelerin hizli bir sekilde okuyucuda/izleyicide
beklenen alimlamayi yarattigit Onermesiyle birlikte diisiiniildiigiinde; kisa yoldan ve
gereksiz diyaloglara neden olmadan hikaye akisinin saglanabilecegi ve film siiresi, film

karesi ve diyaloglarin daha etkili malzemelerle doldurulabilecegi anlagilabilir.

Ancak bu sembollerin basili bir tiir olan mangadan animeye aktarilmasinda, uzlagilmis
anlamlarin transferi kadar 6nemli bir bagska durum da daha 6nce vurgulandigi iizere
animelerin anlati1 tarzin1 olusturmada mangadan etkilenmis olmasidir. Yine de, burada,
canlandirma/animasyon tliretiminin basili/¢izgi roman {liretiminden ilkesel olarak daha fazla
imkana sahip oldugu halde (ses, hareket, efekt vs.), bu 6geleri neden transfer ettigi
sorulabilir. Bu soruya bir cevap, Napier’in (2008:15) siklikla vurguladigi iizere, yazi
karakterlerinin ve ideogramlarin kullanilmasindan da anlasilabilecegi gibi Japonya’nin
resim merkezcil gelenegi olabilir. Ote yandan, manga konusunda bu sembollerin
kullannrminda gorsellige vurgunun yani sira Brenner’in (2007:51) 6ne siirdiigii nedenlerden
biri olarak metnin hantalligindan kurtulma motivasyonu, animeler séz konusu oldugunda

sozel metine agirlik vermemek ve diyalojik akisi bozmamak icin gegerli kabul edilebilir.

Bu baglamda bagka bir yanit animeleri animasyondan ayiran ozelliklerinin ‘smirlt
animasyon’ (limited amimation) teknigiyle bi¢imlendigini sdyleyen Lamarre’a (2002,
2009) bagvurularak aranabilir. Nitekim, 1960’lardaki ekonomik kisitlarla gelisen ve Astro
Boy’un firetim asamasinda bi¢imlenen, hareketi cizmektense cizimi hareketlendirme
egilimi, Sinirli animasyonu ortaya ¢ikarmis; “derin estetik sonuglariyla” (Lamarre, 2002:

335) bu teknik ayrim esasinda animenin kendine 6zgii stilinde de belirleyici olmustur
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(Lamarre, 2002: 365; 2009: 202). Stiidyolarin saniyede on iki kare ¢ekilmesini gerektiren
ve bir gorintinun sadece iki kare silirdiigli ‘tam animasyonu’ (full animation)
iiretemedikleri i¢in basvurduklar1 bu yontem (Lamarre, 2002: 365) gelenege doniismiis,
daha sonraki donemlerde stiidyolar yeterli biitcelere sahip olduklarinda bile smirl
animasyona bagl kalmislardir (Lamarre, 2009: 202). Dolayisiyla, detay ve derinligi
arttirmada etkili bulunan bu sembolik gorsel dilin sinirli animasyon teknolojisi i¢inde bir

islevselligi bulundugu sdylenebilir.

Ancak manga ve animelerde, bu gorsel sembollerin disinda genellikle mitolojiden ve
ulusal kiiltirden gelen; ayrica okuyucuya karaktere ve oOykiiniin gectigi yere iligskin
duygusal ipuclar1 sunan baska sembollerin kullanimi da s6z konusudur. Ornegin
karakterlere verilen isimler de sembolik islev goriirler. Bir karakterin isminin Japonya’nin
mitolojik ge¢misine veya Sintoizm’in dini hikayelerine gonderme yapmasi, karakterin
roliine ve kisiligine dair giiclii bir gosterge olarak kabul edilir ya da kisa siireli agtiklar1 igin
cok kiymetli kabul edilen kiraz gigekleri (sakura) gii¢lii bir sembol olarak birden fazla
anlama ayni anda gelecek sekilde kullanilabilir (Brenner, 2007: 58).

Goriildugii gibi iki diizeydeki sembol kullaniminda birbirinin tersi bir olusum s6z
konusudur. Gorsel dilin kullanimina iligkin birinci durumda, yalnizca onun tiiketicisi ve
cogu zamanda yeniden {reticisi olan anime izleyicilerinin metnin niyetiyle ayni
alimlamay1 gerceklestirdigi bir sembol kullanimi s6z konusudur ve buradaki alimlama
genel olarak bu gorsel dili tanimayr gerektirir. Zira, gercek dunyada kimse tahrik
oldugunda burnu kanamaz ya da uygunsuz bir sekilde uyurken burnundan siimiik
baloncugu ¢ikarmaz. Ikinci durumda ise kendi evreni disindaki diinyaya iliskin verdigi
referansa ya da gonderme yaptig1 baglama dair bilgi sahibi olmay1 gerektiren bir kullanim
bulunmaktadir ve bu diizey; genel olarak gorsel, yazili ya da sozlii anlatimin sembol
kullanimiyla 6rtlismektedir. Bu durumda birinci diizey sembol kullanimi 6zel bir dile ve
ozel kodlara sahip izleyici kitlesinin {iyelerini hedeflerken, ikinci diizey sembol kullanim1
daha genel kiiltiirel kodlara gondermede bulunmaktadir. Bu goriiniim, bu kiiltiirel tirtinlerin
Batil1 yapimlardan ayristiklar1 noktalardan birini olusturur ve ayni zamanda, anlat1 ve yeni
baglamlar olusturmadaki Ozgiinliiklerini arastirmayi tesvik eder. Bu nedenle izleyen iki

baslikta, 6zgiin stilin olusmasindaki kaynaklar ve etkiler incelenmektedir.
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1.1.2. Ozgiin Anlatinin Temelleri ve Karakter Tasarimi

Manga bagta olmak {izere animeyi bi¢cimlendiren diger formlarin; animelerin kendine has
tislubunu olusturmaya nasil bir katki sagladigini anlamak, hayranlarini aragtirma konusu
edinen bu calisma agisindan animelerin etki giliciinii anlamlandirmaya yardimci olacak
niteliktedir. Bununla birlikte teknik agidan animasyonun hareketli dogas1 da hem animeyi
hem de izleyici deneyimini anlamak i¢in basvurmamiz gereken referanslardan biri olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Bu baglamda kabaca manga ve animasyon teknolojisinin kesistigi
alanin animeyi ortaya c¢ikardigi sylenebilirse de; bu tiirden bir 6nermeye, daha temelde
sinema etkisinin de yerlestirilmesi gerekmektedir. Ote yandan anime biciminin en 6nemli
unsurlarindan biri olarak karakterler, teknik imkanlarin ya da smirhiliklarin bir ¢iktisi
olarak (Lamarre, 2009) ya da hikayeyi bicimlendirebilme gucline sahip elemanlar olarak
(Condry, 2009) diger medya formlarina geciskenlikleri ya da endiistriler arasi
dolagimlariyla animeyi giiclii bir medya tiirii haline getirirken, izleyicinin de anime
evrenine katilmasia zemin hazirlarlar. Hem animeyi anlamak hem de hayran kiiltiiriiniin
oturdugu temeli anlamlandirmak i¢in bu baslik altinda animenin, onu ortaya ¢ikaran ya da

besleyen diger formlarla iligkisi ve karakter kurgusu ele alinmaktadir.

[lkin, “manganin yaratic1 ilhaminin baslangigta Bat1 ¢izgi romanlarindan ziyade sinemadan
geldigi gergegi” (Brenner, 2007: 60), mangay1 ve animeyi anlamak icin Oncelikli referans
noktasini olusturabilir. Giiclii karakter ve mekan tasarimlar ile sinematografik anlati bu
anlamda go6ze carpan ilk etkiler olarak gortlebilir. Animeler s6z konusu oldugunda,
kamera hareketleri, kamera agilari, ¢gekim olgeklerinin klasik sinema mizansen anlayisina
uygun olarak kullanimina gosterilen 6zen (Aksit, 2017: 122), yalnizca sinema filmi olarak
degil, televizyon dizisi olarak yapilan iiretimlerde dahi goze carpmaktadir. Mangada ise
panellerin bir kamera gibi kullanimi, hikayenin 6nemli bir kisminin karakter insa etmek ve
ortami olusturmak i¢in kullanilmasi, sembol yogunlugu ve sembolik anlatim ile
okuyucuya/izleyiciye “sahneye c¢ikmasi ve c¢evrenin ayrintilarini anlamasi i¢in bir mola,
sessiz bir an” saglamasi gibi (Brenner, 2007: 60-61) sinemaya 0zgi karakteristiklerden

bahsetmek mimkuinddr.

Tarihsel acidan gelisiminin bir¢ok 6nemli noktasinda manganin sinema ve animasyonla
kesistigini soyleyen Lamarre’a (2009: 287) gore de “neredeyse ¢esitli hareketli géruntuler”

olan manga, teknik olarak hareketli goriintii olmasa da sinema ve animasyonun yani sira
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diger gosterilerden, eglencelerden ve performanslardan hem ilham alan hem de onlar
etkileyen “goriintli tabanli (anlat1) bir hareket” olarak adlandirilabilir. Bu noktada Lamarre
(2009: 287) manga tarihini uzun yillar geriye gétiiren goriisiin’ “icat edilmis gelenekleri”
gormezden geldigini sdyleyen Otsuka Eiji’ye (2008:116) deginmektedir. Nitekim, Otsuka
(2008:116-118), mangada stilistik yeniliklerle ilgili olarak Disney kabulinin 6nemini

vurgularken, Tezuka’ nin®

1930’larin  sonunda Amerikali karikatiiristlerin ¢izimleri,
Chaplin’in komedileri, Disney ve ilham aldig1 diger kaynaklardan bahsettigi roportajini
aktarir ve manganin “resimsel tekniklerinin” 6nemli bir boyutunun, etkileri 1935°te isgal
sirasinda Tezuka Osamu tarafindan canlandirilan Amerikan animasyonunun kabuliiyle

sekillendiginin altin1 ¢izer.

Manganin miirekkep ve kagitla smirli teknik malzemesi, “duygudurum arttirilmis
potansiyel derinlikler Ureten etkili odaklanmalar ve goriis ¢izgileri” ortaya g¢ikarmakta;
duygusal agidan 6nemli kimi zamanlarda ise paneller dagilma egilimi gdstermektedirler
(shojo mangalarda duygusal olarak ¢ok onemli bir anda panellerin 1s1ltili kolajlar veya
gecici girdaplarla dagitilmasi ya da shonen mangada doviis anlarinda ¢izginin ve
mirekkebin sayfalar arasina sigrayarak hareket karelerini yok etmesi gibi): “manga
sayfasinin kenar1 bir Jackson Pollock resminin tuval kenari gibi, i¢indeki seyleri bir
kamera c¢ekimi veya pencereyle cercevelemez.” Diger taraftan hikayelerin siirekliligi
Pollock tuvalinin aksi bir bi¢im alirken; Lamarre’a gore karakterler sayfalar arasinda
siirekli bir farklilasma ve entegrasyon islevi goriirler. Karakterler ne sayfaya diizen
getirerek (kozmos/cosmos) ne de sayfayr kargasaya sokarak (kaos/chaos) ‘“kaosmotik”
(chaosmotic) bir rol oynarlar. Karakterin formu onun iglevi yoniinde bi¢imlenir ve hikaye
anlatmadaki maddi siirlar karakterin islevleriyle asilmaya ¢alisilmaktadir (Lamarre, 2009:

289-290). Bu noktada animelerin giiglii karakter tasarimlarinin temel kaynaginin manga

" Manga sdzciigiiniin bilinen ilk kullanim1 1770’li yillara dayanmakta (Oztekin, 2011:58) ise de literatiirde
manga tarihinin ne zamandan itibaren baglatilabilecegi sikca tartigilmaktadir. Cesitli yazarlara gore bu tarih
tahta bloklardan, agac baskilardan veya iilkenin resim geleneginin ve gorsel kiiltiirel tarihinin belirli bir
noktasindan baslatilabilirken, Otsuka’nin ve diger bir¢cok aragtirmacmin itirazi modern manganin Bati
etkilesimi ile ortaya ¢iktig1 yoniindedir.

8 Manga ve animenin 6ncli ismi olarak kabul edilen Tezuka Osamu (1928-1989) mangada baskiy: azaltma
(decompression) ve animede de sinirli animasyon tekniklerini kullanarak, iki bigimin kazandig1 aktiiel formun
yaraticist olarak gorilir. Cizgi roman tarihinde ilk kez Tezuka Osamu, 1947 yilinda Robert Louis
Stevenson’dan (Define Adasi) esinlenerek hazirladigi Shin Takarajima (Yeni Define Adasi) adli eserinde
baskiy1 azaltma teknigini kullanarak; dramatik kurguyu giiglendirmek ve okuma deneyimini zenginlestirmek
icin betimleyici resim panellerinin sayisini arttirmug, boylece ¢izgi roman okumayi film izleme eylemini
hatirlatan bir deneyime doniistiirmiistiir. Bu teknikle manga hem yazili metin miktar1 azaltilarak daha grafik
tabanli ve deneysel bir bigim halini almig hem de okuyucuda derin ve kalic1 dramatik ve psikolojik etkilerin
birakilmasina yol agmistir (Oztekin, 2011: 66).
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oldugu sdylenebilir. Zira Tas Alicenap’in (2014: 41) tabiriyle “asil anime ruhunu ortaya
cikaran, animenin mangalara olan baghiligidir” ve mangadan animeye gegiste, manga

orijinali korunur ve karakter tasarimina miidahale edilmez.

Literatiirde manga ve anime arasinda, birinden birini anlamak i¢in gerek kiiltiirel agidan
aralarindaki anlam ve tema birligine gerekse de teknik bakimdan paylasilan 6zelliklere
siklikla basvuruda bulunulur. Bu baglamda, gorsel iislup iki form arasindaki temel

baglardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Napier, 2008: 29):

‘Anime hareketli bir ¢izgi romandir...” demek asir1 basitlestirmek olsa da, bu iki medya arasinda
pek cok resimsel benzerlikler oldugu da kesindir. Dahasi, animasyon arastirmacist Luca
Raffaelli’nin ileri siirdligli gibi animasyon o6ykiiyli devam ettirmede kullanilan sahne gecisleri
diyaloga agirlik veren Batili ¢izgi romanlara kiyasla ¢cok daha farkli olan benzersiz gorsel
manga tarzindan gelmektedir (Napier, 2008: 29-30).
Ote yandan animeler, ¢ogunlukla daha dnce manga halinde yaymlanan &ykiileri isleseler
de, orijinal yaraticisindan farkl kisilerce cekildigi ve farkli bir medya bi¢imi oldugu ig¢in
farkl: iirtinler olarak ortaya ¢ikmaktadirlar. Bu dykiiler kendi yazarlari tarafindan ¢ekilseler
bile farklidirlar zira film formatinin neden oldugu zaman kisithilig1 ve tasarim sinirliliklar:

ile yan karakterlerin eklenmesi, miizik ve zengin gorsellik animelerin daha farkli bir

deneyim sunmasina neden olmaktadir (Napier, 2008: 30).

Lamarre (2009: 9), teknik bakimdan hareketli goriintii diizeyinde g¢alisan (ve diisiinen)
animenin animasyon teknolojisinden nasil etkilendigine odaklanir ve tek bir karede dahi,
sik sik gerginlik hatta ¢atisma olarak ortaya ¢ikan sinematizm ve animetizm karigimini
bulmanin mimkiin oldugunu sodyler. Teknik baglamda Lamarre (2009:201), sinirh
animasyon ve sinirsiz animasyonun farkli olanaklarini ele alir ve siirli animasyonun tiim
psikolojik durumlarmin goriiniir kilindig1 “duygusal bedenler” in (soulful bodies) Uretimini
destekleyici niteligini vurgular. Kisith kaynaklarla her bir karenin yalnizca bir pargasinin
hareketlendirilmesi ya da sabit ¢izimlerin ardinca siralanmasi bi¢iminde gerceklesen sinirl
animasyonlar, animatorleri ara hareketleri bastirmaya meyilli hale getirirken; sarsintili ve
garip, daha az zarif eylemlere veya sinirsiz gecislere neden olmus; statik goriintiilere
yapilan vurgulamanin bir sonucu olarak kamera efektleri ve gorsel vurgu daha belirgin
hale gelmistir. Gorsel ve duygusal agidan en 6nemli pozlar surdirdlebilirliklerine gbre 6ne
cikarilmig, bu nedenle de “kahramanin yliziiniin yakin plan gibi goriinmekle birlikte,

hareketsiz ve asir1 bastirilmig duygularla dolu olusu” animenin esaslarindan biri haline
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gelmistir (Lamarre, 2002: 335). Lamarre (2009:203) bu noktada sinirli animasyonun
hareketli beden potansiyelini somutlagtirarak sundugu karakterlerin, yalnizca hareket
teknolojisiyle degil ayn1 zamanda ses sanatgilarini kapsayan ve hayranlar1 da dikkate alan

uretim sirecine dikkat cekmektedir.

Stevie Suan (2017) Lamarre’in yaklasimindan yola ¢ikarak®, bazi animasyonlar: anime
yapan seyin ne oldugunu sorar ve bir animasyonun anime olarak pazarlanmasini ve
tiketimini saglayan unsurlarin diger bir deyisle ‘animesk’ (anime-esque) olanin ne
oldugunu anlamaya galisir. Yazara gore belirli olasiliklar1 ve kisitlamalar1 koruyan anime
teamiillerinden bahsetmek miimkiindiir. Karakter tasarim kombinasyonlar1 ve gorsel stil,
karakter tipleri, yiiz ve beden ifadeleri, diinya belirleme derinligi gibi kavramlar animeske
uygun ya da kars1 oldugunu belirleyen referanslar1 olusturur ve aykir1 olanlar da yine bu
referanslari dikkate alarak konumlanirlar. Bunlar belirli tekrarlarla olusurken potansiyel bir
kisitlamay1 beraberinde getirseler de bu tamamen sinirlayict bir uygulama degildir.
Culler’in kavramlariyla bunlar “bir kurucu kurallar sistemi: davranisi, belirli davranis
bi¢imlerinin olasiligin1 yarattigi kadar diizenlemeyen kurallar” olarak tanimlanabilirler

(Akt: Suan, 2017:70).

Seslendirme stilleri, arka plan, diinya diizeni ve ses tasarimlar1 gibi unsurlardan
olusabilecek animeskte aslolan geleneksellestirilmis elemanlarin tekrarlardir ve burada
dinamik bir sistem calismaktadir (Suan, 2017: 64, 70). Nitekim Suan (2017: 67),
animeskle vurgusunu her zaman performanslarindan daha fazlasini ifade eden anime
kimligine yoneltmektedir. Ona gore kimligin bir performansit olarak anime, muhafazakar
hareketle deneysel olan arasinda siirekli miizakere etse de; bu gerilim sonuglanmaz ve bu
durumda bir ‘ideal anime’ den bahsedilemez. Anime sadece birtakim teamiiller degil, bu
teamiillerin bir performansidir ve anime kimligi her zaman performanslarindan daha
fazlasim1 ifade etmektedir: Bir medya formu olarak anime, hep oyunda kalir ve
yapabileceklerinin smurlarint zorlar, degisir, genisler ve yeni tekniklerle katlanir ve

doniisiir.

® Lamarre’m (2009) animeleri sinema ve teknoloji felsefesiyle birlikte diisiince tarihine referanslarla ele aldig
“Anime Machine” adli ¢aligmasina atif yapan Suan (2017:63), Lamarre’nin yaklagimin ¢igir agict bulurken
onun esasinda animasyon teknolojisiyle ve onun maddi sinirlarinin hareket potansiyellerini nasil etkiledigiyle
(sinirhiliga neden olarak ya da etkinlestirme saglayarak) ilgilendigini; ancak onun galigmasinda bir arag olarak
animasyonla belirli bir animasyon tiirii olarak anime arasindaki ayrimin agik¢a ortaya koyulmadigini ifade
etmektedir.
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Suan’a gore (2017: 70), animesk olanin taninabilir en belirgin 6zelligi gozlerdeki ifadeler
olabilir. Bununla birlikte, Suan’in vurgulamak istedigi animeskin hangi sanat¢i ya da
stiidyonun elinden ¢ikarsa ¢iksin, aktarmak istedigi belirli bir duyguyu anime izleyicisine
onun aligkin oldugu, hemen taniyabilecegi bir bicimde vermesidir: “Taskin duygularin
isiltisiyla giiliimserken ortaya ¢ikan kavisler, komedi unsurlart igeren sok durumu ya da
caresizlik duygusu icin dairesel, tamamen beyaz gozler... Animesk karakterlerin timd,
kisilik, anlatisal icerik ve yapim stiidyolarindaki farkliliklara ragmen ayni ifadeleri

yansitirlar”.

400 % J

Resim 1.1. Farkli yapimlardan ayni ifadeleri sunan iki 6rnek (Kaynak: Suan, 2017: 70).

Bu tiirden geleneksellestirilmis ifadeler, Donald Crafton’in (2012) “figiiratif oyunculuk’ ile
‘bedenlenmis/somutlastirilmis oyunculuk’ (embodied acting) ayrimlarina dayanilarak
aciklanabilir. Animeyi diger animasyon tiirlerinden farkli kilan 6zelliklerden biri; Disney
animasyonunda oldugu gibi bireysel vurgular tasiyan bedenlenmis oyunculuga karsin,
karakter duygularinin kodlanmis ifadelerle aktarimi anlamina gelen figiiratif oyunculugun
yaygin kullanimidir. Figiiratif oyunculukta, ‘karakterler, aninda tanimlanabilir yliz ve
viicut ifadesine sahip, tanidik ‘tipler’ gibi davranirlar” (Crafton’dan akt: Suan, 2017: 70).
Bu durumda figiiratif oyunculuk, ifadenin sistem i¢inde kodlanmis ya da dnceki 6rneklerde
tekrarlanmis oldugu duygularla ve hikayedeki figiiratif oyuncu/karakter i¢in anlati
baglamindaki duyguyla baglantilidir (Suan, 2017: 70-71).

Lamarre’in (2009: 203-204) bakis acisindan karakterlerin duyguyu ifade etme bigimleri

yine sinirlt animasyon teknolojisiyle iligkilidir:

Ruh, beyin ve Kkisilik —hissetmek, diisiinmek, ayirt etmek- karakterin ylizeyine yazilir.
Simirlamalar: bulunan animasyonlarda, karakter tasariminin, hareket eden goriintiiniin giiclinii
potansiyel olarak yakalamasi ve yonlendirmesi budur. Boylelikle, karakterde sadece uzuvlarin
potansiyel hareketi degil, ayn1 zamanda kalp ve zihnin potansiyel hareketi de goriiliir. Bdylece
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karakter tasarimi, fiziksel bir eylemsizlik durumunda, duygusal ifadeyi veya duyguyu
vurgulamaya baslar.
Sinirli  animasyon, kendi teknik kisitlari nedeniyle karakterin tam animasyonunu
onemsizlestirirken; vurgusunu giderek karakter tasarimina yoneltmis; karakterler hakkinda
detay ve derinlik olusturmak karakteri ¢izmek kadar onemli goriilmistiir. Bu baglamda
karakter tasarimi sinirli animasyonda o denli 6nemsenmistir ki, sinopsisler karakter
tasarimini igerirken; tartismalar ve yorumlarda da karakter tasarimi hikayeden ve diger

unsurlardan 6ncelikli olmustur (Lamarre, 2009: 204).

Lamarre’mn animasyon teknolojisine iliskin yaklasimi Condry’nin (2009) etnografik
yaklagimiyla tamamlanabilir: Japonya’da bir dizi senaryo toplantisina sahitlik eden Condry
(2009:141), bu toplantilara dair gozlemlerinden yola ¢ikarak karakterlerin ve onlari
cevreleyen Onciiller ile evren tasariminin animenin isbirlik¢i yaraticiligina ve olusumuna
dair yeni bir diislinme bi¢imi sunabilecegini sdylemektedir. Senaryo toplantilarinda bu yap1
bloklarinin hikayeleri olusturmak icin nasil harekete gecirildigini anlamaya odaklanan
yazara gore, karakterlerin tasarimi, karakterleri birbirine baglayan dramatik onciillerin
kurulmas: ve karakterlerin etkilesime girdigi diinyay:1 tanimlayan Ozellikler gibi bir dizi

endise, animelerin iiretim stirecinde hikayeden daha merkezi bir konumdadir.

Gorsel tasarim karakter yaratmak i¢in Oonemli bir asama olsa da; manga sanatgisi ve
elestirmen Otsuka Eiji’nin de vurguladigi gibi bir karakterin kisiligini ortaya ¢ikarmak i¢in
dis goriiniisiine yonelik cizimlere harcanan zaman bir karakteri “yapmak”™ i¢in gerekli
olanin yalnizca bir parcasidir (akt: Condry, 2009:148). Zira karakter tasariminda karakterin
kendine 6zgii havasi/tadi (mochiaji) veya 6zel becerisi (tokugi) onun gorsel tasarimindan
once gelmektedir. Manga teorisyeni Ito Go, karakter (kyarakutaa) ve onun kisiligi (kyara)
arasindaki farki vurgular ve bir g¢esit varolus (sonzaikan) veya yasam giicii (seimeikan)
hissi uyandiran kyara’nin oncelikli durumuna isaret eder (akt: Condry, 2009: 149).
Lamarre’nin (2009) smirli animasyon teknigiyle acikladigi bu tiir fenomenler Condry’ye
(2009: 149) gore belirli ¢izim pratikleriyle animeye yansitilir. Ote yandan Otsuka
karakterlerin hikayeden asla ayrilamayacagini vurgularken, popiiler bir karakterin
gelisiminin siklikla onlarin daha biiyiik hikayelerine bagli oldugunu séylemektedir (Akt:
Condry, 2009: 148-149). Condry (2009: 149) ise Otsuka’nin karakterlerin gorsel
tasarimdan daha fazlasini ifade ettigi goriisiine katilmakla birlikte, karakterlerin yapiminin

cogu zaman hikayeden once geldigini ya da hikayeleri gelistirecek olan sey oldugunu
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vurgulayarak karakterlerle hikayeleri arasinda bir ayrim yapmanin faydali oldugunu

diisinmektedir.

Condry’ye gore (2009) animeleri anlamak i¢in karakterlerden yola ¢ikmak, ayrica,
animelerin diger ticari sektorlerle iligkisini anlamaya da yardimci olacaktir. Anime
karakterlerinin diger medyalarca -dizi filmden sinemaya ya da video oyununa gegisi gibi-
paylasilabilme ihtimali veya anime iiretimi disindaki diger endiistrilerle olan yakin iligkisi
de anime karakterlerini yapimcilar ve birbirine bagh sektorler agisindan Onemli
kilmaktadir (Condry, 2009: 156). Ornegin, lisansl iiriinlerle baglantili sektdrlerle olan bu
iliski, yapimcilari uzun siireli, kalici karakterler yaratmaya itmektedir (Kubo, 2005°ten akt:
Condry, 2009: 156). Ancak Condry (2009: 156) bu noktada, anime ortaminin (world-
setting) basitge tecimsel gerekliliklere degil; dil ve imge bakimindan ve tagidigi sembolizm
araciligiyla daha genis kiiltiirel diinyalara bagli olma zorunlulugunun altin1 ¢izmektedir.
Zira yaratic1 Uretimin dinamikleri “sadece kapitalist {iretimin ya da orgiitsel formiillerin
gereklerine gore yapilandirilmis endiistriyel bir baglamda degil, daha genis kiiltiirel
olusumlar, ekonomik uygulamalar ve sosyal bdliinmelerle baglantili olarak”

gerceklesmektedir (Nergus, 2006’dan akt: Condry, 2009:156).

Lamarre (2009: 186) da animelerde karakter tasarimlarinin medya platformlart arasinda
hareket etme egilimiyle uyumlu oldugunu ifade eder ve anime etkilesimlerinin ve anime ile
ilgili aglarin  dinamizminin hareketli goriintiiniin  belirli bir potansiyelini nasil
kullanabilecegine odaklanir. Ancak onun temelde gostermek istedigi, animeden tasan
etkilesimin nihayetinde ‘“hareketli goriintiiniin bir yoriingesi olarak” basladigidir.
Lamarre’a (2009: 202) gore karakterler, medya platformlar1 ya da ticari iriinlere dogru
hareketini, bir hareket alanindan sokiiliip bir digerine yerlestirilebilecek karakterler

uretmeye meyilli sinirli animasyona borgludur.

Bagka bir ag¢idan herhangi bir anlatida karakterin roliiniin ne oldugu sorusundan yola
cikarak, animelerde karakterin anlati acisindan neyi gerceklestirdigine de bakilabilir. Bu
noktada herhangi bir animede bir karakterin, anime metninin ‘séylem’inin tasiyicisi oldugu
(bir sonraki baglikta yer alan 6rnekleri dikkate alarak) iddia edilebilir. Zira ¢ogu zaman
animeleri konu edinen hem akademik literatiirde hem de diger degerlendirmelerde
karakterler, guclii tasarimlariyla (gorsel ve kisilik tasarimi, kisisel tarihleri ve

hikayeleriyle) metnin sdyleminin ¢ézlimlendigi alan olarak karsimiza ¢ikarlar. Anime ve
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manga metinlerine yonelik kritiklere bakildiginda bu agikca goriilebilecegi gibi, bu tiir
incelemeler siklikla, Japonya iginde ya da disinda, animelerin onlari tartigmali hale getiren
yonlerini de acgiga c¢ikarmaktadir. Cinsiyet ve 1rk temsilleri ile Japon ulusunun temsili bu
konuda en belirgin tartigsmalar1 olustururken; sinirlarin ve kategorilerin ortadan kaldirilarak
aynt zamanda vurgulandigim1 ya da problematize edildigini sdylemek miimkiindiir:
Biyolojik cinsiyetin bedensel doniisiimler, cinsiyet rolleri, ve cinsel yonelime iligkin ¢esitli
araglar kullanilarak muglaklasmasi /muglaklastiriimasiyla cinsiyet kategorilerinin ¢ok
belirgin, cok belirsiz, gereksiz, gerekli, 6nemsiz, cok Onemli sonsuz varyasyonda
doniismesi/doniistiiriilmesi;  insan, hayvan ve makine bedenlerin  birbirine
karisarak/karigtirillarak  ‘beden’e ve tlire yonelik somut ve soyut delillere iligkin
oynamalarla kast edildigi varsayilan ideolojik niyetler; 1irksal temsillerin ortadan
kaldirilmasiyla birlikte irk¢iligin ve ayrimciligin yeni ifade bigimleri vb.. Bu nedenle
izleyen baslikta anime igeriklerinin alt metinlerini karakterler ve temsil iligkisi tizerinden

nasil isledigi incelenmektedir.

1.1.3. Smmrlan Kaldirmak: Irk, Cinsiyet, Tyilik-Kotiiliik

Bir¢ok agidan tartismali konular 6zgiin hikayelerinde ve karakterlerinde isleyen animeler;
iyilikle kotiiliigiin savast gibi s6zgelimi ¢ocuk anlatilarinin temel unsurlarindan biri haline
gelmis bir karsithig islemede de (Batili yapimlara gore) alisilmisin disinda bir yaklagim
gostermektedirler. Condry (2009:141), ABD’deki anime hayranlariyla yaptigi
goriismelerde hayranlarin siklikla, animelerin iyilik ve kotiiliigiin basit olusumlarindan
kag¢inan hikayelerine odaklandiklarindan bahseder. Brenner (2007: 63) ise hikayelerin ucu
acik sonlarinin ¢ogu zaman Batili izleyiciler tarafindan giicliikle karsilandigini ifade
emektedir. Karakterler her ne kadar bir kotiiyli maglup etseler ya da yasamlarindaki bir
catismay1 ¢Oziime kavusturmus olsalar da diger bircok unsurun kasithh olarak ortiik
birakilmasi ve izleyici/okuyucu yorumuna ag¢ik kalmasi aslinda manga ve animelerin genel

karakteristigi haline gelmistir (Brenner, 2007: 63).

Astro Boy ile Amerikan kiiltiir giindemine girerek popiilerligini saglayan anime endiistrisi,
burada 1970’lerin sonunda durma noktasina gelmistir. Bu goériinlime en fazla etki eden
gelisme, Cocuk Televizyonu Hareketi’nin (ACT) animelerin tilkedeki gosterimine yonelik
midahaleleri olmustur (Jenkins, 2018: 236). Grubun, animelerde islenen homoerotizm ve

cinsiyet belirsizligi ile animelerin ana kahramanlarinin “yizde yiz iyi adam” olmalarina
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dair bir izlenimden yoksun bulunduklarina dair argiimanlari (Ladd’den akt. Chambers,
2012:95-96) animelerin sinirlar1 zorlayan bir anlat1 bigimi olarak Batili yapimlardan farkini
ortaya koyarken; bu tamlamaya eklenecek irk temsili sorunsaliyla birlikte, bunlar ayni
zamanda animelerin kiiresel cazibelerini aciklamada basvurulan fenomenler olarak da

gorulebilir.

Batili ¢izgi romanlarin ayrimcilik, kimlik, otekilik gibi konular sik¢a iglemelerine ve bu
baglamlarda da incelenmelerine karsin; Japon ana akim mangada irk sorununun nadiren
arastirildiginmi  soyleyen Antononoka’ya gore (2016:23) “manga temsillerinin 1rksal
bariyerlerin listesinden geldigi varsayimi, bir karakterin s6zde 1k ve fiziksel gorunimunin
cogu kez birbirinden uzaklastigi, spesifik bir irktan belirli bir gorsel soyutlama yarattig
gercegine dayamiyor gibi goriinmektedir”. Bununla birlikte yazar, cagdas ana akim
mangada ayrimcilik gibi sorunlarin nadiren islendigini ve mangalarin 1irki kimlik olusumu
icin bir temel olarak ele almadigini belirtmektedir. Antononoka’nin (2016) asil géstermek
istedigi ise, 1rksal oldugu varsayilan unsurlarin bir 1rk1 degil ama belirli bir cinsiyeti temsil
etmede kullanilma durumudur. Bununla birlikte yazar, karakter tasarimindaki gorsel 1rksal
soyutlamanin kiiresel dlgekteki okuyucu kitlesinin ¢ok 1rkli yapisi i¢inde, okuyuculara
karakterle 6zdeslik kurma imkani saglayan bir evrenselligin sembolik temsili olarak

algilanabilecegine de dikkat ¢cekmektedir (2016:24).

Napier’a gore (2008: 37,47) de anime, animasyonun sagladig1 imkanlar nedeniyle, insan
viicudunun sasirtict bigimlerde temsilini miimkiin kilarak seyircisine “sonsuz kurgusallikta
kurgusal kimlikler silsilesi” sunmaktadir ve bu imkanlarin sira disi igerikle birlesmesiyle

ortaya ¢ikan Oykii, izleyicinin kiiltiirel kimligini kolayca agmaktadir:

Animenin hem Japonya’da hem de disaridaki popiilerligi, diinya capindaki popiiler kiiltiirle
elektronik olarak tanisik olan kiiresel geng kusaklarda goriilen yeni bir tiir melezlige isaret
eder......... bu melezlik panoramasi esitleyicidir. Animenin sagladig: devletsiz hayal {ir{inii alanda
emniyetli bir bigimde bulunan Japonlar ve Japon olmayanlar ‘etnik sonrasi’ diyebilecegimiz bir
dizi kimlige katilabilirler.....anime medyasi —ne tamamen Batili ne de tamamen Japon
karakterler ve dekorlara odaklandig: i¢in- izleyicilerin ig¢inde baska hicbir giincel medyanin
sunamayacagi ‘6tekilik’in tadini ¢ikaracagi bir kimlik kesif alani sunar.

Bu baglamda Antononoka (2016), Napier’in yaklagimina benzer bir noktadan ancak
karakter tasarimlarinin 1rksal kimligini problematize eden bir bakis acistyla Thorn (2004)

ve Kawashima’nin (2002) okuyucunun irkina gore karakterin irkinin alimlanmasinin

degistigine iliskin goriislerine basvurur. Thorn’a gore manga karakterlerinin gorsel
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tasarimi soyut ve belirli sanatcilarin tarziyla stilize olmustur. Bu nedenle aksi mangada
belirtilmedigi siirece, karakterler Japon okuyucu tarafindan Japon olarak algilanirken;
Japon karakterin siyah sac, ¢ekik gz gibi genel Asya stereotipleriyle temsilini bekleyen
beyaz okuyucu ise bu klise disindaki temsilleri varsayilan olarak Beyaz yorumlamaktadir

(akt: Antononoka, 2006: 24).

Kawashima benzer bir iddiayr savundugu makalesine Frederik Schodt’un su sozleriyle
baslar (2002: 161): “Yabancilarin ¢cogu mangayla ilk defa bugiin karsilastiklarinda, tabak
gibi gozleri, sirik gibi bacaklar1 ve sar1 saglar1 olan karakterleri goriip, hikayelerde neden
bu kadar ¢ok ‘Beyaz’ oldugunu 6grenmek istiyorlar. Karakterlerin ¢ogunun ‘Beyaz’ degil,
‘Japon’ oldugu soOylendiginde hayrete diistiyorlar.” Kawashima (2002) da, kendi
deneyimlerinin Schodt’1 dogrular sekilde gelistigini ifade eder ve kiiresel Olcekte bilinen

bir karakterin gorsel tasarimina dikkat ceker: Yazara gore Sailor Moon'®

, ‘Beyaz’
goriindiigii kadar ‘Japon’ gibi de goriinmektedir ve bu esasinda izleyicinin gorsel ipuglarini
okumada cesitli belirtecleri digerine tercih etmesini saglayan kiltiirel sartlanmishg ile
ilgilidir. Sailor Moon’un bedensel 0zelliklerinin yapilandirilmasinda ‘Beyaz’ bir sey
olmadigini sdyleyen Kawashima’ya gore bu gorsel okuma siireci, giindelik farkindaligin
altinda bir seviyede islerken, irkin kendisini kavramsallagtirmasi ve siirdiirmesi dilde ve
kiiltiirde stirekli olarak yapilandirmasiyla dogallasir ve esasinda konu, tipki ‘cinsiyet’
(sex) ile ‘toplumsal cinsiyet’ (gender) arasindaki fark gibi ‘toplumsallastirilmis 1k’
(socialized race) ile gorsel olarak insa etme ve bunun dogallastirilmasini ihtiva eden
‘gorsellestirilmis 1rk’ (visualized race) arasindaki iliskiyle ilgilidir. Kawashima bu noktada
biyolojik cinsiyetin (sex) yapibozumuna dayanan goriislere benzer sekilde irkin sozde
dogustan gelen niteliginin de sorgulanmaya agilabilece§ine deginir ve ‘gorsellestirilmis
wk’, ‘wrk’ ile degil ‘toplumsallastirilmis k> ile birlikte ele alir. Yazara gore
gorsellestirilmis 1rk ile ilgili sorunlarin ana hatlarin1 ¢izerken cinsel farkliliklarin
yapilandirilmasindan ilham almak miimkiin oldugu icin, bu analoji her ne kadar “tarih dis1
ve hatali olsa” da, biyolojiye dayali 1tk kategorizasyonlarin politik ve somiirgeci
motivasyonlarini akilda tutarak, irklarin evrensel olarak kabul edilen belirteclerinin nasil

islev gordiigl arastirilabilir (Kawashima, 2002:161-163)

10 Anime yapim Tiirkiye televizyonlarinda “Ay Savascis” adiyla gdsterilmistir.
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Kawashima (2002: 164) cagdas Japonya’da ‘beyazlig1’ ve cinsiyeti, ‘irkin’ gorsel ingasini
sorunsallastiran iki alan olarak ele almaktadir ve ‘irk’, ona gore bazi Ozelliklerin
vurgulandig1 ve tutarli bir sonug elde etmek icin de bazilarinin gérmezden gelindigi ya da
gizlendigi bir gorsel okuma siireciyle yaratilir. Ozetle, Sailor Moon 6rneginde oldugu gibi,
yuvarlak biiylik gézler ve sar1 saclar (animelerde sa¢ renklerinin tiim karakterler i¢in mavi,
pembe, turuncu vs. gibi oldukga farkli renkler ve tonlar igerebilmesine karsin) karakterlerin
beyaz olarak okunmasina neden olurken; profilde uzun boyuna karsin kiigiikk yapilari,
kiiciik ¢cengel burunlar1 ve ufak agizlar ile yuvarlak yiizlerinin tipik Asyali karakteristigi
fark edilmez ya da goérmezden gelinir (Kawashima, 2004: 169-174). Shojo manga érnekleri
tizerinden giden yazar, karakterlerin tasariminda yaygin olarak kullanilan kiigiik agiz,
kii¢iik ama giizel burun ve yuvarlak gozler gibi 6zelliklerin beyaz irkla iligskilendirilmesini
cagdas Japonya’da belirli bir estetik iddianin yansimasi olarak yorumlamaktadir. Bu,
ornegin yiizyilin basinda biiyiik agzin nispeten ¢ekici olmadigr estetik yargisiyla uyumlu
bir bicimde son zamanlarda bile mangalarda ¢irkin ve itici kadinlarin asirt seksilikle
birlestirilmis “koca dudaklar” ile temsil edilmesine benzerdir ve karakter temsilleri
Japonlarin beyazlastirildig1 gibi bir okumaya neden oluyorsa, Beyazlarin Japonlastirildigi

gibi bir okumaya da neden olabilir (Kawashima, 2004: 173-174).

Antononoka (2016: 24) ise, mangalarda irksal algilanabilecek unsurlarin esasinda belirli
bir irktan ziyade belirli bir cinsiyeti isaretlemeye hizmet ettigini, dolayisiyla da belirli 1rk
temsillerinin cinsiyetler acisindan metaforik olarak kullanildigini sdylemektedir. Ornegin
shojo mangadaki pozitif karakterler (masum karakterler) genellikle buyiik yuvarlak gozlere
ve acik goz ve sag¢ renklerine sahipken; giizel, kotli ve cinsel agidan agresif karakterler
mesafe koymanin bir isareti olarak ortaya ¢ikan egimli dar gozlerle tasvir edilir. Bu tlr
gostergelere rksal temsiller olarak yaklasmanin yanlis oldugunu sdyleyen yazara gore ayni
karakterlere cesitli 1rksal Ozellikler bir arada yerlestirilerek, karakterler 1rktan
soyutlanmaktadir. Shojo mangadaki temsiller iizerine yogunlagsan yazara gore, shojo
manga geleneginin temel okuryazarligi, okuyucudan irk benzeri 6zellikler de dahil olmak
iizere karakter tasarimini irktan ziyade kisilik ve cinsiyet gostergesi olarak yorumlanmasini
sart kosarken; shojo manga elestirisinde baz1 gorsel kurallar genellikle belirli bir toplumsal
cinsiyet klisesinin belirtecleri olarak kabul edilmektedir (masum karakter, mago karakter,
bastan ¢ikaran kadin vb) (2016: 30). Antononoka, bu noktada Oshiyama Michiko’nun,
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Ikeda Riyoko’nun Rose of Versailles! eserindeki cinsiyet temsili analizinden bahsetmekte
ve bu analizde ortaya ¢ikan cinsiyet kligelerinin hala gecerli oldugunu sdylemektedir:
Kadmhgin acik renkler ve yumusak kivrimh c¢izgilerle, biiyilk mavi ve yesil gozlerle,
yuvarlak yiiz ve sar1 dalgali saglarla belirtilmesine karsin; giiclii erkek karakterler daha
kiigtik gozler, diisiik kirpikler, belirgin burun ve ince yiizlerle ayirt edilmektedir. Aym
zamanda bagimsiz ve kotii niyetli kadinlar daha uzun yiizlii ve egimli gozlerle tasvir edilir
ve bazi erkek karakterlerin pasif kisiliklerinin gorsel gostergeleri olan daha biiyiik gozleri

ve daha yumusak 6zellikleri vardir (Oshiyama, 2007’den akt: Antononoka, 2016: 29).

Oshiyama’nin analizinden devam eden Antononoka karakter tasarimlarina deginirken,
esasinda anime ve mangalarda cinsiyetin nasil problematize edildiginin de agiklayict bir
Ornegini sunmaktadir (2016:31): Rose of Versailles’de, bir kadin olarak dogan ancak bir
erkek ve bir asker olarak yetistirilen Oscar, hem erkek hem de kadin 6zelliklerini tagiyacak
bir gorsel tasarima sahiptir (bkz.Resim 1.2, soldaki figiir). Anlatida herkes onun biyolojik
cinsiyetini bilse de; diger kahraman Marie-Antoinette’in asir1 kadinlig1 karsisinda onun
belirsiz cinsiyet rolii, hikayenin ana sorunlarindan biri olur (bkz.Resim 1.3, sagdaki figiir).
Oshiyama, Oscar’in cinsiyet belirsizligine yonelik analizinde goéz seklinden, kirpik
uzunlugundan, renklendirilmis ¢izimlerdeki sa¢ rengi tonlarindan ve erkeksi giyinisinden

(cross dress) yola ¢ikar.

Resim 1.2. Oscar ve Marie-Antoinette (Gorsel animeden alinmigtir)

11 Anime yapimu Versay’in Giilii adiyla Tiirkiye televizyonlarinda, Lady Oscar adiyla da Avrupa’da
gosterilmigtir. Mangasi Japonya’da 1972 yilinda baglamistir ve 1979 da anime serisine uyarlanmistir. Bunun
yan1 sira Oykii Japonya’da bir kadin tiyatro toplulugu olan Takarazuka tarafindan 1991 yilina degin
canlandirilmaya devam etmis, Fransiz yonetmen Jacques Demy tarafindan 1978 yilinda sinemaya
uyarlanmistir. Otuz yili asmis olmasina ragmen seri Japonya’da ve Avrupa’da hala popiilerligini
korumaktadir.
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Bu baglamda, bagka bir vurgu bu tiir belirteclerin belirli durumlarda 6znellesebilecegine
iliskin detaylardir: Ornegin Oscar erkekleri emri altina aldiginda daha dar, daha keskin goz
sekli onun baskinligini gosterebilir; ya da kadinsi gériinmeye calistiginda ve karsiliksiz
askinin (Fersen) ilgisi i¢in kendini nesnelestirdi§inde Oscar’in goézleri ¢ok daha uzun
kirpiklerle yuvarlaklastirilmistir. Gergek aski Andre ile romantik sahnelerinde ise gorsel

benzerlikleri, esitliklerine dair bir izlenim vermektedir (Antononoka, 2014: 31).

Resim 1.3. Oscar ve Andre (Gorsel manga gorunttsudur)

Napier (2008), karakterlerin irksal tasarimina daha ¢ok Japon kimligini sorunsallastiran bir
perspektifle bakar ancak, onun temelde ilgilendigi animelerin dis diinyadan bagimsiz
kendine ait bir evreninin oldugu diislincesidir. Kimi Japon yorumcunun animeyi “herhangi
bir hal/durum icinde olmayan” , “temel olarak ulusal kimlik tasimayan” ‘mukokuseki’
sozciigli ile tamimladigindan bahseden yazara gore animenin izleyicilerine kendi
evreninden sinirsiz kimlik bigimleri sunmasi onun kiiresel ¢ekiciliginin nedenlerinden
biridir (2008: 34). Lamarre (2010:58) da Napier’in (2008) argiimanina benzer sekilde,
manga ve animenin 1990’lardan sonra gelisen ulus Otesi cazibesini, kismen karakter ve
hikayeleriyle ¢cok sayida tiir ve insan inga etmesine baglamaktadir ve ona gore bu egilim,
“cok kiiltlirliilik hakkinda da farkli bir diisiinme sekli vaat eden” c¢ok tiirciiliikten

(multispeciesism) kaynaklanmaktadir.

Animasyonda hayvan temsillerinin, savas Oncesi ve savas sonrast Amerika ve
Japonya’daki yapimlar lizerinden irk¢1 bir yonelim gosterip gostermedigine bakan Lamarre
(2008, 2010); temel yaklagimini tiirciiliik kavrami iizerine insa etmekte ve tiirctiliiglin irk¢1
cagrisimlarin  disinda bagka baglamlarda diisiinmek i¢in kapi1 aralama ihtimalini

aragtirmaktadir. Lamarre’a gore (2008:78) savas zamani Japon medyasi tiirciiliikten
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kaginmazken, anime temsilleri Amerikan yapimlari gibi diigmani canavarlastirmaz ve
insanliktan ¢ikararak somiirgelestirmez ise de; “sOmiirgelestirilmis halklarin sevimli,
arkadas canlis1 ve misafirperver yerli halk olarak betimlenmesi de masum degildir’?.
Ancak Japan tiirciiliiglinde hayvanlastirma Haraway’e atifla “yoldas tlirler” (companion
species) olarak esasinda Japonya jeopolitik hayalinde, genis bir imparatorluk arzusuyla
kendisini gosterir. Bu noktada Lamarre’a gore Japonya’nin savas zamanindaki tiirciiliigi
Amerika’nin savas sonrasi yapimlarinda kendini gosterecek tiirciiliikle ortlismektedir. Zira
savas zamani Japonya, savas sonrast Amerika gibi c¢okuluslu ya da ¢ok irkli bir
"imparatorluk” tasavvuru ic¢indedir ve bu c¢ercevede 1rk iliskilerini tiir iligkilerine
doniistiiren tiirciiliik; aynt zamanda irk¢iligin Otesine gegme umutlarini da isin igine
katarken; ‘yoldas tiirler’ in kullanimi da bu baglamda degerlendirilmelidir (2008: 79; 2010:

58). Nurakuro'® anime serisini 6rnek veren yazara gore, bu seri arkadasla diisman arasina

astlamaz bir boliinme koyarken, ayni zamanda:

Savag artik bir insanlarla savasan insanlar meselesi degil, baska tiirlerle (kaplanlar, maymunlar,
maymunlar, domuzlar) savasan bir tiir (kopek) meselesidir. Fakat Norakuro serisi, irkg¢ilig
diismanin artik ayni tiirden olmadig1 yeni bir asir1 u¢ noktaya gotiiriiyor mu? Kopekler ve
kaplanlar arasinda ne gibi bir baris olabilir? Dligmanlar 1rksal digerleri olarak diisliniilmese de,
tamamen insan da degildir.......... Norakuro serisinde hayvanlar savasiyor olabilirken, onlarin
catismasi, Japon emperyal ideolojilerinin, irk¢1 imalarina (yani emperyal giiclerinin daha biiyiik
olmast nedeniyle beyazlarin en gii¢lii irk oldugu imasi) direnmek i¢in ¢aba harcadiklari sosyal
Darwinizm (en gii¢lii olanin hayatta kalmasi) catigmasi degildir (Lamarre, 2008: 91-92).

Animasyonun hayvanlarla iliskisi ¢ergevesinde, pan-tiircliliiglin -dogustan gelen
uzlagilamaz farkliliklarima ragmen paradoksal olarak isbirligi yapan hayvanlarin-
gorinim; Lamarre’a (2008: 92-93) goOre pan-Asyaciligin bir refah alani olarak imasina

kap1 aralar, ancak 6te yandan karakterlerin sevimlilik ve eglence (cuteness, play) yoluyla

ingas1, isbirligi ve beraberligin toplumda tesisine yonelirken; tiirciiliik ise yalnmizca irksal

12 Lamarre, savas zamam Amerikan tiirciiliigiiniin 1rk¢1 gériiniimiiniin aksine, Japon tiirciiliigiiniin 1rksal
sorunlar1 insan-hayvan iliskilerine gevirerek isledigini sdylerken, bu farkin kismen, Japonya’nin Amerikan
wrk¢iligina, basitce Batililarin Asyalilar1 ve beyaz olmayanlari “evcil hayvanlar gibi onlara hizmet etmesi
gereken 1rklar” (Dower, 1986 akt: Lamarre, 2008: 78) olarak gormesine yonelik kasitli ¢agrisimlarindan ve
irkciliga kars1 gosterdigi direncten kaynaklandigini ifade etmektedir. Burada Japonya icin Pasifik Savasinin,
Asyalilar1 ve beyaz olmayan diger irklar1 “beyaz iblislerden” ve Batili emperyalistlerden 6zgiirlestiren 1rksal
kurtulusu ifade ettigi (Lamarre, 2008: 78) hatirlatilmalidir.

131931°de Suihou Tagawa tarafindan mangasi yaratilan, 1935 yilinda ise Mitsuyo Seo tarafindan Norakuro
Nitohei adiyla animeye aktarilan yapim; maymun ordusuna karsi savasan bir kopek ordusuna katilan
Norakuro’nun hikayesini anlatmaktadir. Yapimda diger tiim karakterler tek tip beyaz renkte ¢izilirken,
Norakuro siyah bir kdpektir.
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kaygilara degil, temelde otekiye, yazarin ifadesiyle diger “farklilik diinyalarina” acgilabilir.
Ote yandan genel olarak kurgusal iiriinlerde tiirciiliik yalnizca hayvanlastirmayla
(animalization) ile kendisini gostermez, ayni zamanda insanlar ve insansi uzaylilar
(humanoid aliens) da irksal ayrimciligin izlenebilecegi tema ve karakterler haline gelmistir.
Ancak Lamarre’a (2008:91) gore, insansi uzaylilarin bagka bir tiiri mii bagka bir 1rk1 m1
olusturdugundan emin olmak miimkiin goériinmemektedir. Star Trek drneginden hareketle
Klingonlar1 ve Vulkanlarin tirden daha ¢ok irklar gibi goriindiigiinii sdyleyen yazar,
betimlemelerindeki insansi (humanoid) niteliginin onlari 1rk ya da tiir olarak belirlememizi
zorlastirdigint sdylerken, baska bir makalesinde (2010:75), bu Ornekle, melez karakter
Spock iizerinden, tiirciiliigiin yeni problematikler kurdugunu ifade eder. Yazara gore bilim
kurguda siklikla islenen bu tiirden iliskiler (insanlar ve insansi uzaylilar) esasinda
tirctiliigin  “urk ayrimciliginin arastirilmasina ve belki de ¢oziimlenmesine” olanak

saglayacak baska bir goriiniimiinii olabilir (Lamerre, 2008: 91).

Tiirciilik, aym1 zamanda, tlirler arasinda ya da oOtesinde, 1irk¢ilikla kolaylikla
iliskilendirilemeyecek, toplumsal ayrisma kodlariyla ve totemik diizenlemeleri asan 1rk dis1
fizyolojik farkliliklarla da ylizlesmeye zorlanirken sapkin durumlarin yaratilmasini ve
sapkin zevklerin ¢ogaltilmasini da yaygin bir jeste ¢evirerek olaganlastirmistir (Lamarre,
2010: 75) : Ornegin uzaylilarin diinyaya geldigi ve insanlar arasinda yasamayi 6grendigi
Abe Yoshitoshi’nin Nia andaa sebun’undaki gibi egzantrik tiir etkilesimleri ya da
Yoshitomi Akihitos’un insanlik ile lezbiyen kadinlardan olusan diinya dis1 bir 1rk
arasindaki savag sonrasinda gecen Tenshitachi no Gikyoku (Blue Drop, 2004-2005
yillarinda serilestirildi) ya da durdurulmus bir istila sirasinda yeryiiziinde terk edilmis
insans1 kurbaga ordusunun iiyelerinin insanlikla iligkisi i¢inde klasik otaku davranig
kaliplarim sergiledigi Keroro gunso (Sergeant Frog, manga 1999, anime dizisi 2004 de
basladi) siradan ve goze ¢arpmayan yapimlar halini alir (Lamarre, 2010: 75-76). Lamarre’a
gore (2010:76) bu ornekler “tiirciiliigiin bugiin kiiltiirel farkliliklarin tiimiini -irksal, ulusal,
etnik, altkiiltiirel, nesiller aras1 vb.- kucaklamak i¢in 1rksal farkliliga vurgu yapmanin
Otesine gectigini” kanitlarken; tUrculik, “kiltiirel farkliliklar arasinda mekik dokuyan,
biyopolitik farkliliklara dokundugu her seferde ona hayat veren, muazzam bir ¢eviri

makinesi” haline gelmistir.

Japon toplumunun ¢ok kilturli olmayan bir yap1 arz ettigini ve iilkede Japon olmayan

insanlarin ayrimciliga ugradigin1 sdyleyen Newitz (1995) ise, bilimkurgu ve korku
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tirlerindeki animelerde ayr1 kiiltiirlerin, alemlerin veya tiirlerin sosyal olarak yikici
birlesiminin temsil edildigini savunur. Fantastik anime metinlerine bagvuran yazara gore
cinsiyet farkliliklar1 6nemsizlestirilerek insan ve makine arasindaki ayrimlar 6zellikle
belirginlestirilmektedir ve insan-makine birlesmesinin isaret ettigi spesifik tireme sekli -
esasinda ebeveynlerinin kopyalar1 olamayan- melez yavrulara iliskin korkuya (dolayisiyla
melezlesmeye ve cok kiiltiirliiliige iliskin korkuya) hizmet eden bir alegoridir (1995:9). Bu
noktada Netwitz (1995) ile Lamarre’in (2010) ifadeleri melez yavrularin ayriksi bir
muamele gordiigii yoniinde birlesse de, Newitz’in elestirel yaklasimina karsin Lamarre’in
farklr tiirlerin karsilagsmalarina yonelik diisiinceleri, ya yoldas tiire iliskin goriislere
gondermede bulunmakta ya da anime ve mangalarda tiirlerin etkilesiminin talep edildigini
savunmaktadir. Zira Lamarre’a (2010: 69) gore kdltiirel trtinler agisindan tiirciiliik
asilamaz biyolojik farkliliklar1 gormezden gelip politik ve kisisel karsilasmalari One
cikaran “tiir farkliligiyla” toplumlarin etkilesimine vurgu yapmaktadir. Bu baglamda
Tezuka’nin Janguru Taitei’si (manga 1951-54, anime 1965-67, Batida Kimba the White
Lion olarak gosterilmistir) biyolojik a¢idan birbirini yemek zorunda olan ve bir arada
yasamasi miimkiin goriinmeyen hayvanlari isbirligi ve etkilesim iginde temsil ederken;
kahraman Leo, bir iilkenin krali degil, farkli hayvan tiirlerinin yer aldigi bir orman
imparatorlugunun imparatorudur (Lamarre, 2010: 59). Ancak burada, tekrar imparatorluk

vurgusunun Japonya ag¢isindan politik bir gobndermede bulundugu hatirlatilmalidir.

Anime ve mangalarda tiirlerin etkilesimi bir¢ok acidan islenirken, cinsiyet ve cinsellik de
bu baglamda 6ne c¢ikarilan unsurlardan biri olur. Bir BL manga sanat¢isinin (esu to emu)
escinsel erkek sentorleri'® (centaur) hikaye ettigi iki mangasim inceleyen Lee (2016), bu
tiir trtinlerin kiltiirel olarak olusturulmus cinsiyet ve sosyal yapilar1 kesfetme firsati
sundugunu ve toplumsal cinsiyetin, 6zellikle de hegemonik erkeklik ve heteroseksiielligin,
metinlerarasilifi ve parodiyi kullanarak mizah yoluyla nasil doniistiiriildiigiinii inceler.
Mangalarda yer alan sentorlerin fantastik bir mekanda mitolojik kahramanlarla birlikte
degil de giindelik modern yasam i¢inde ele alinigi, Lamarre’in tiirciiliigiinii hatirlatirken;
parodi ve mizahin da etkilesimiyle bu tiir hikayeler Napier’in grotesk anlatilar1 inceledigi

festival bicim ile birlikte diisiiniilebilir.

14 Insan ve at bedenin karisimi olan mitolojik varliklara verilen isim.



39

- -
KT&&U |I|||“|||I||‘||I||| 1SENTTE-4-86263=950-0
IIATARAKE KENTAUROS (] |I|H

lﬁ wlmn(..-f.-,-wh? R

-—

(”3 | | il - | EHE00F) B
| 2 VNI seeec
e f '~ 1929979006004 U LiditE
'x 74
A ‘é o]

| 2

L4

Resim 1.4. Esuto Emu’ya ait Hatarake, Kentauros! adli manganin kapak tasarimi

Aoyama’ya referansla cinsiyet normlar1 gibi yerlesik hiyerarsilerin eglence ve mizahla alt-
iist edilebilecegini ve “ataerkil ve heteroseksist baskiyr dogrudan protesto etmek” yerine
metinleraras1 parodi yoluyla “mevcut esitsizlikleri ve potansiyel tehditleri zevk ve
memnuniyete” doniistiiriilebilecegini soyleyen Lee’ye (2016:56-57) gore, bu tir metinler
toplumsal cinsiyet ve statiikonun derhal ve radikal bir bi¢imde degismesini talep etmekten
ziyade, kisitlayici toplumsal cinsiyet ve sosyal yapilari oyuncu bir tarzla alt-ust etme
yoluna giderler. Ote yandan homoerotik anlat1 disinda da anime ve mangalarda cinsiyet ve
cinsellik hem kategorik olarak oldukca sik islenmekte hem de bambaska iist anlatilara
sahip triinler bu baglamda a¢ilimlar tasimaktadir. S6z gelimi bilim kurgu ve bilhassa
mecha tirtindeki Griinlerde makine-insan, robot-insan turli doniisiimler sikca islenirken
Napier’a (2008: 50) gore bu tir metinlerde cinsellik ve cinsiyete dair simirlar
sorunsallastirilarak asilmaya calisilir ve bu triinler cinsel bir alt metin igerir. Ghost in The
Shell®® ve Evangelion® bu noktada 6ne ¢ikan iki anime-manga serisidir. Napier (2008:
122) Evangelion’da EVA adi verilen mechalar1 “kendini tanima yolunda bir ara¢ olmanin

Otesinde Onemsiz” bulurken, ona goére “insan viicudu bile kendi gercekligini yaratan

15 Mamoru Oshii’nin ydnetmenligini yaptig1 1995 yilinda yayinlanan anime film (mangasi1989-1991) kilt
olarak anmilir. Bilim kurgu ve aksiyon tiirlindeki animeyi cyper-punk olarak etiketlemek daha dogru
goriinmektedir. Ilerleyen zamanda manganin anime serileri de ¢ekilmis; Oykii ayrica sinemaya da
uyarlanmigtir.

16 Hideaki Anno tarafindan yazilip yonetilen Shin Seiki Evangelion (Neon Genesis Evangelion) ile ilk serisi
1995 yilinda ¢ikarilan yapim, mecha tiiriinde bir bilim kurgudur. Genel ilerleyisin aksine mangast animeden
sonra yapilmistir. Serinin ardindan sinema filmleri ¢ekilmistir.
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zihinden daha az 6nemlidir”. Bu esasinda mecha tiiriiniin de derin sorgulamalarla kimlige
yoneldigini gostermektedir. Oztekin’in Evangelion’a iliskin su degerlendirmesi bu noktada

aciklayicidir (2011: 133):

...... Evangelion’un EVA’lar1 da g¢ocuklarin zirhli bedenidir; zira aslinda “cocuk pilotlar’in
kendileri basli basina birer metafordur. EVA’larin bedenleri uzaktan gorkemli ve giizel;
yakindan organik ve dehset vericidir. Shinji, EVA 01’in i¢ine girdiginde onunla baglantrya
gectigi anda (hiper maskiilen zirhli bedenle), kabin sivisi icinde biiyiik, ¢iplak, karanlik ve disi
bir varligin ona dogru yiizdiigiinii fark eder. Ilk bakista Shinji’nin kendi annesi sandig1 ¢iplak
beden yaklasinca aslinda kablolar ve hortumlarla ucu bucag: gériinmeyen bir yerlere bagli, yari
mekanik androjen bir varlik oldugu ortaya ¢ikar. Bu yaratik, o sirada ¢irilgiplak olan Shinji’yi
kucaklar. Boylece babasinin kudretine boyun egerek, babasimin sahip oldugu tesisler
aracilifiyla, annesiyle 6zdeslik kurdugu dev bir hiper-maskulen zirhli bedenin i¢ine, metal bir
fallus ile giren Shinji, dev uzayli meleklerle savagsmak i¢in harekete gecer. Aslinda EVA ve
pilotunun dykiisii bir biiyiigiin bedenine sikigmis bir cocugun dehsetidir; bedenle eslesmeyi, onu
kontrolii altina almayi, ona hitkkmetmeyi ve bir ama¢ ugruna kullanmay1 6grenmek; bedenle
eslesirken, bireyin kendi bedenine yabancilagmasina ve kendi bedeni ile ¢atismasina sebep olan
cinsel kimlik belirleme ve bu ugurda toplum tarafindan konumlandirilan ve yiiklenen ddevleri
yerine getirmek.....

Doniisiim gegiren govde/beden animelerin hemen her tiiriinde sik¢a karsilagin bir temadir.
Insan bedeninin baska bir varliga (bir makineye, deve, yaratia, siiper gii¢leri olan bir
varliga ya da savasciya donlismek gibi..) donlismesinin yani sira cinsiyet de bu
doniistimlerin konusu olarak iglenmektedir. Bu konuda en iinlii yapim olarak 6ne ¢ikan
Ranmal/2’da Ranma isimli bir kahramanin ugradig1 bir lanet sonucu erkek bedeninin
zaman zaman bir kadin bedenine doniismesi islenir, ancak serinin yaratmak istedigi etki
nispeten daha muhafazakardir (Napier, 2008: 64): “olduk¢a komik sonuclar yaratacak
sekilde smirlar yeniden asilsa da, haftalik televizyon dizisinin kaginilmaz olarak daha
muhafazakar yapisi, yine muhafazakar bir ¢6ziimle sonuglanir ve her bdliimiin sonunda
smirlar heterosekstiel, hiyerarsik toplumun geleneklerine uygun bir bicimde tekrar cizilir”.
Ancak bu, yapimin sorgulama ya da elestirellik tagimadigi anlamina gelmez. Lee’nin
(2016) incelemesinde oldugu gibi parodi ve mizahin kullanimi bu tiir {riinlerde ciddi
islevler iistlenir. Bu tiir yapimlar Napier’in ifadeleriyle “Oykiiniin komik ve fantastik
dogas1 her ne kadar yiizeysel ve eglenceli de olsa, gii¢ ve kimlige dair baz1 ciddi meseleleri

gizlemeye ya da bunlarin bazi yerlerini degistirmeye yarar” (2008: 67).

Ust anlatida ne islendigi ve manga/animenin konusunun ne oldugundan bagimsiz olarak
karakterlerin temsilleri tizerinden cinsiyet kimligi sik¢a tartismaya agilmaktadir. Rose of
Versailles’da Oscar’in gorsel tasariminin tasidigi belirsizlik, aslinda anime ve mangalarda
karakteristik hale gelmis bir durumdur. Bir 6rnek olarak, bu calismanin da alimlama

metinleri arasinda yer alan Shingeki no Kyojin (Titan’a Saldir1 / Attack on Titan) isimli
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aktiiel anime serisindeki kahramanlardan biri olan Hange Zoe isimli karakterin cinsiyeti
fan sayfalarinda yogun tartigmalara neden olmaktadir. Animede kadin olarak temsil edilen
karakterin cinsiyeti mangada net bicimde belirlenmis degildir. Ote yandan bu, manga ve
animede yeni bir egilim degildir ve karakter temsillerine yansiyan gender-bender’
yaklagimi Tezuka Osamu’nun mangalarina kadar geriye gotiiriilebilmektedir. Ancak bu
noktada, cinsiyet ve cinselligin islenisi ile ilgili -kimi zaman 1k temsiliyle de
iliskilendirilen- genel egilimlerin shojo manga icinden ¢ikan yonelimlerle belirlendiginin
alt1 ¢izilmelidir. Bu ise Japonya modernizasyonuyla iliskili shojo kiiltiiriin ve onun bir
unsuru olarak shojo manganin gézden gecirilmesiyle daha iyi anlamdirilabilecekse de, bu
baslik agisindan, Nicholas Boronoff’un su s6zlerinin genel olarak anime-manga evreninde
bir kural gibi isledigi soylenebilir: “Cinsiyetleri, ¢ocuklukta birbirinden tecrit ederek
sonraki karsilagsmalarimin dogasini ve baglanmasini tayin eden Japon toplumu, cinsiyete
iliskin rolleri kat1 kurallarla belirler. Hayali diinyada ise, erkegi ve kadini kapsayan kati
kurallar ¢ignenir ve tek ya da gesitli kollardan vahsi, sadistge, tiziicii, duygusal ya da komik

fanzinlerde bu kurallar hige sayilir” (akt: Napier, 2008: 62).

1.2.  Shojo Kultur

Kizlarin ¢ocukluk ile ergenligi arasinda sinirlandirilmis belirli bir kimligi ifade etmede
kullanilan shojo (Napier, 2008: 172), belirli bir cinsiyet ve insan yasaminin belirli bir
donemiyle iligkilendirilmistir. S6zciiglin hem anime ve mangalarda bir tiir olarak belirmesi
ve genel olarak anime ve mangalardaki gen¢ kiz karakteri tanimlamak i¢in kullanilmasi
sOzciigiin bu demografik tanimindan yola ¢iksa da, shojo ayni zamanda bir kadin alt
kiiltiiriinii ifadede de kullanilir. Bu kisimda 6ncelikle shojo manganin shojo kiiltiirle iligkisi
baglaminda belirleyici bazi nitelikleri islenmektedir. Shojo manga ile ilgili literatirin
kapsamini, shojo’nun kendi esnekligi ve onun celiskilerle dolu yapilanmasina benzer
bicimde oldukca genis ise de; bu baslik altinda shojo manga, anlati gelenegindeki “yikici
potansiyeli” ol¢iisiinde ele alinmistir. Shojo kavramin ele alimisinda bir kadin alt kiiltiirti

olarak one ¢ikan baglami, ona géndermede bulunan diger temalarla da yakindan iligkilidir.

17 Turkge'ye cinsiyet-bikiici olarak gevrilebilecek bir tamlama olan gender-bender, anime ve mangalari
smiflamada bir kategori haline gelmistir. Ornegin iki yiizii askin iilkeden giinde yarim milyondan fazla
kullanicist olan (https://myanimelist.net/about.php, 19.01.2019) myanimelist isimli platformda gender-bender
manga etiketi ile 1182 iiriin siralanmaktadir.
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Bu nedenle bu kisimda, shojo kiiltiirlinii zemine koyarak kavramin ihtiva ettigi anlamlara

ve ¢esitli baglamlardaki imalarina deginilmektedir.

1.2.1. Shojo Manga

Otaku sozctigiiniin  kavramsallasip, kullanilmaya baslamasindan itibaren -bilhassa
Miyazaki olayindan sonra sozciliglin dolasima girmesiyle- otaku, olumsuz imajlariyla daha
cok erkeklere gondermede bulunmustur. Buna karsin Kinsella’ya gOre amatér manga alt
kiiltiiriinde kizlarin (girls) egemenligi bir ¢esit rahatsizliga neden olmustur (1998:314). Bu
noktada iki konu; gen¢ kizlarin bu alanda varlik gosterme nedenleri ile bu alanda nasil

varlik gdsterdigi one ¢ikan tartismalarin toplanabilecegi baglamlar gibi goriinmektedir.

Otaku kiiltiiriinii biiyiik 6l¢lide amatdr mangayla iliskilendirerek inceleyen Kinsella (1998),
1970’lerin ortalarinda geng kizlar arasindaki manga zemininde ortaya ¢ikan egilimin, bazi
sol elestirmenlerce toplumsal meselelerden kisisel kiigiik temalara dogru “gerici bir
kiiltiirel geri ¢ekilme” olarak yorumladigindan bahseder. Bu yillarda kizlarin “hafif
kiltiri” (yasashii)®® ve mangalar1 1970’lerin baslarinda azalan siyasi ve kiiltiirel direnisle
iliskilendirilir ve 1990’larda kiz mangalarindaki bireysellik ve kisisel temalar inatla
cikarcilik, ¢okiis ve antisosyallik olarak algilanir. 1970’lerden 1990’larin sonlarina degin
kadmlarin erkeklerden daha fazla oranda Japonya’da genglik kiiltiiriinde goriiniir hale
geldigini ifade eden Kinsella’ya gore bu durum kadinlarin genel olarak Japon toplumunda
emek piyasasindan dislanmis olmalar1 ve vakitlerinin ve kaynaklarimin ¢ogunu popiiler
kiiltiir ve eglence amacli kullanmis olmalariyla iligkilidir. Bunun bir sonucu olarak da
1980’lerde 6zellikle geng kadinlar kiiltiiriin ana tiiketicileri haline gelmislerdir. Topluma
kars1 bencil bir direnis bigcimi olarak elestirilen bu goriiniim baglaminda gen¢ kizlarin
mangalar1 da kagis, vurdumduymazlik ve kasitli bir kadinsi bireysellik tasimistir (Kinsella,

1998: 314-315).

Kinsella (1998: 315), “otaku panigi” tarafindan asagilanan ve bu yillarda sansiire
ugrayarak marjinallestirilen shojo mangada amatdr manga tarafindan iiretilen tiirlerin,
manga ortamimin en dinamik cephelerini temsil ettigini séyler. Kadinlarin onciiliiguind

yapti§i manga tiirlerinin evrensel poplilaritesi yalnizca manga kiiltiirtinde degil, genel

18 Yasashii’nin Tiirkge karsilig1 “samimi” anlamu tagir.
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olarak gen¢ kizlarin cagdas Japon Kkiiltiirinde medyanin merkezinde yer almasiyla
uyumludur ve shojo mangada ilgilenilen temalarin evrensel bir ¢ekiciligi oldugu anlamina
gelmektedir (Kinsella, 1998: 315). Bu tiirdeki anlatilar duygusal lise agk hikayelerinden
bilim kurgu fantezilerine kadar uzanmis ve genellikle escinsellik ve ensest gibi potansiyel
olarak yikici temalar igermis (Kawashima, 2004: 168); kadin arzusunun goérlnir hale
gelmesiyle “bazilart biiylik riskler alan ve skandallar yaratan bir dizi farkli anlati ve

cinsellik temsili” ortaya ¢ikarmistir (Kotani, 2006: 167).

Shojo manga 1970°1i yillardan bu yana cinsiyet biikkme (gender-bending) ve egzotizmle
karakterize olmus ve onlarin gordiigi islevlerle, gerceklikten kacis saglayan bir fantezi
diinyas1 ve cinsiyet ve kiiltiirel normlara yonelik elestirel bir alan yaratilmasini1 saglamigtir
(Suter, 2013: 546). Bu baglamda shojo mangada erkek escinsel 6teki’nin erotiklestirilmesi
ve Bat’nin egzotiklestirilmesi Suter’a (2013: 548-549) gore 1970’lerde Group49'®
tarafindan yaratilan BL? tiiriiyle gerceklesirken; bu grup macera ve bilim kurgu gibi
‘erkek’ tiirleri iginde iretip cinsiyet normlarmi alt iist ederek; doneminin ana ‘kadin’
tlrinin teamdallerini de radikal bir bigimde yeniden ele almislardir. Yalnizca kizlara ve
onlarin deneyimlerine odaklanan shojo mangada, erkek kahramanin baba, erkek kardes,
hafif agk ilgisine konu olan karsi cins gibi ikincil karakterler olmalarina kargin bu yeni
egilimde erkek kahramanlarin merkeze alinmasi Aoyama’ya gore basl basina gelenekten

ayrilma anlamina gelmistir (akt: Suter, 2013: 549).

Bu egilim icinde ortaya c¢ikan “gilizel ¢ocuklar” (beautiful boys / bishonen) ile erkek
karakterin  gOrsel tasarim1  kadin  karakterlerinkine  yakinlastirilarak  erkekler
kadinsilastirilirken (Suter, 2013: 549); bu egilim, akademik literatiirde -hem BL anlatilari
hem de heterosekstiel anlatilarla birlikte incelenerek- yalnizca cinsiyeti degil ayn1 zamanda

Batiy1 da problematize eder bigimde tartisilmistir.

9 Hagio Moto, Takemiya Keiko, Ikeda Riyoko ve Yamagishi Ryoko gibi dénemin en Uretken ve yetenekli
mangakalarindan olusan grubun diger adi1 24nengumi’dir.

2 BL ifadesi erkek homoerotik iligki bi¢imini anlatan shounen-ai ve yaoi tiirii yapimlarin tamami igin
kullanilir. Daha agk ve romantizmi isleyen shounen-ai’den doujinshi i¢indeki gelisimiyle ve cinsellige daha
yogun yer vererek ayrilan yaoi “yama nashi, ochi nashi, imi nashi” (doruk yok, sonug¢ yok, anlam yok)
climlesinin ilk harflerinden olusturulmus bir sdzciiktiir. Bu tanim amator parodik eserlerin bir hikayeye ihtiyag
duymadigi ve sadece tekrarlanan seks sahnelerinden olustugu gergegine iligkin ironik bir atif olarak
gorilmektedir (Kotani, 2007: 223). Kinsella sézciigiin bu olusumunun, 1980’lerden sonra amator mangada
tipik anlati yapisinin kaybolmasina iliskin bir gonderme oldugunu sdylemektedir (1998: 301). 1990’lara
gelindiginde hem parodiler hem de orijinal yaoi {iretimini birbirinden ayirmak iizere, orijinal ticari eserleri
betimlemek i¢in BL (boys’ love) kisaltmasi kullanilmaya baglanmistir (Kotani, 2007: 223).
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Calismanin onceki bolimlerde de deginilen Ikeda’nin The Rose of Versailles adli
yapimindaki Oscar karakterinin tasarimi buna drnek olarak gosterilebilecegi gibi, bu yapim
ayni zamanda shojo manga tarihindeki egzotiklestirme egilimi agisindan da 6rnek tegkil
etmektedir. Shojo mangada Avrupa ve Avrupali temsillerinin yogunlastigi bir donemde
ortaya ¢ikan bu egilim, Ogi Fusami’ye gore ilk asamada Batili olanin ‘Gteki’ olarak
tasarlanmasini igermez, ancak, shojo ve onun arzusunun diinyaya agilmasini, diinyayla
birlesmesini temsil eder ki; bu donemde aristokratik yasam tarzi ve prenses karakterleri,
evrensel shojonun simgeleri olarak geng kizlarin arzularinin merkezinde yer almistir. Diger
taraftan, shojonun riiya alani olarak Batinin bu otoriter ve eril temsili giderek shojo
mangada Bati hegemonyasinin (erkekliginin) nesnelestirilmesine, Ogi’'nin tabiriyle
“disilestirerek” yikilmasina dogru bir seyir izlemistir. Bu ise erkek ve kadin karakterlerin
gorsel cinsiyet temsillerinin birlestirilmesiyle; erkeklerin daha kadinsi ve/veya resit
olmayan temsilleriyle saglanmistir. Ogi’ye gore bu tiir tasvirlerle Bati, shojo 6znelligine
hizmet ederken, bu karakterler kizlarin Japon kadinlik normlarindan ka¢malarina izin
vermis; ancak, Japon kadinlik beklentileriyle yiizlestiklerinde hissettikleri “otekiligi”
sembolize eder bicimde shojonun sozde evrensel arzular1 ve ¢ikarlarina ragmen Japon
olmayan bi¢imde temsil edilmislerdir (akt: Antononoka, 2017: 36-38). Antononoko
(2017:37), Ogi’nin bu goriislerini gelistirerek, Bati’nin ve erkekligin 6tekiliginin erkek ve
kadi temsillerinin plastik ¢izgilerde?® esit temsilleri vasitasiyla, shojo arzusunda yeniden
yorumlandigini one siirer. Ona gore bu tiir erkekler, hem heteroseksiiel hem de shonen
ai/boy’s love (BL) senaryolarda ortaya ¢ikmiglardir ve bu hikayelerde siklikla Avrupali bir
goriiniimle ama resit olmamis bi¢cimde temsil edilmis; duygular1 da dekoratif arka planla i¢
ice geemis yumusak, cocuksu, feminen plastik c¢izgilerle tipki shojolarin kadin

kahramanlariyla ayni diizeyde gorsellestirilmistir.

Diger yandan BL anlatilar ergen kizlardan yetiskin kadinlara degin, okuyuculara,
yabancilagma riski olmadan cinselligi kesfetmek (Ishida, 2008’den akt: Lee, 2016: 57) ve
heteronormatif arzunun kati tanimiyla kisitlanmadan sosyal olarak insa edilmis kadin
kimliginin olumsuz unsurlarindan ka¢gmak igin bir alan saglamistir (Kan, 2010’dan akt:
Lee, 2016: 57). Calismanin daha 6nceki boliimlerinde de deginildigi iizere Japon anlati

geleneginde erkekler arasindaki romantizmin yeni bir ifade olmamasma Kkarsin,

2 Plastik ¢izgi, bir manga panelinde arka planda yer alan efektleri ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Shojo
mangada bunlar kurdele, firfir, ¢icek ve konfeti benzeri goriiniimler alan ¢izgiler iken shounen mangada
patlama efektleri ve siddeti vurgulayan ¢izgilere karsilik gelmektedir.
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modernlesme siirecinin ardindan yeniden goriiniir kilinmasi, bilhassa shojo manga i¢inde
yeniden iiretilmeye baslanmasi bu anlamda dikkat ¢ekicidir. Zira BL anlati1 her ne kadar
escinsel erkekleri islese de aslinda “kadin arzusu”na hitap etmekte ve onun tarafindan
bicimlenmektedir ve bu anlatilarda rollerin boliinmesinin erkek ve kadinin heteroseksiiel
rollerine ya da escinsel iligkilerde geleneksel rollere uymadiginin altt c¢izilmelidir
(Nagakubo’dan aktr Kotani, 2007: 224) . Ote yandan Lee’ye gére bu anlatinin sundugu
kacisin degisime ilham verme potansiyeline sahip oldugunu diisiinmek gerekmektedir, zira
parodi ve mizah iceren bu metinler sagladiklar1 hazzin yami sira ataerkil normlara

alternatifler tizerine diisiinmeyi tesvik ederler (Lee, 2016: 58).

Shojo manga baglaminda BL anlati, Batinin egzotiklestirilmesi, erkek ve kadin gorsel
temsillerinin birbirlerine yaklastirilmasi, daha onceki basliklarda deginildigi gibi cinsiyet
doniistimleri gibi bir dizi gender-bending egiliminden bahsetmek miumkiindur. Bu noktada
Katoni’nin (2006: 167) shojo mangaya “asir1 derecede kadinsilastirilmis bir toplumda
kizlarin agir1 derecede kadinsilastirilmis imajlarini olustururken bile”, ataerkil kategorilerin
dayatilmasim savusturabilecek bir giic atfetmesi dikkat cekicidir. Ote yandan shojo
manganin gliclii ifadesini gostermesi agisindan; onun genel manga ve anime evrenine
birgok agidan gender-bender motifler sagladigi vurgulanmalidir. Asagidaki gorsel bu

baglamda yukarida anlatilan cinsiyet bilkkme egilimlerinden farkli bir 6rnek sunmaktadir:
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Resim 1.5. Mangaka?? Riichi Ueshiba’dan bir alint1: “Kiigiik bir kiz, arkadasmin sasirmis
ebeveynlerine, aslinda sadece kiz olmak isteyen kiiciikk bir oglan g¢ocugu oldugunu
kanitlamak igin kiyafetlerini ¢ikarir. Konusma baloncuklari, yukaridan asagiya soyle: -Bir
oglan!? —Aptal olma —Dogru... —Bak.” (Kaynak: Kinsella, 1998: 316).

Shojo manga ve animeler belirli bir kategoriyi olustururlar ancak, shojo sozciigii herhangi
bir medya {iriiniiniin tiirtiini ve o tiir i¢cindeki egilimleri yansittig1r kadar, demografik bir
tanimin ¢esitli cinsel ve politik imalarini icermesi agisindan da onemlidir. Bu yoniiyle
sOzciik, ayn1 zamanda bu medyalarda yer alan karakterleri betimlemekte de kullanilir. Bu
anlamda shojonun tipki belli 6zelliklere ve demografik duruma sahip gercek bireyleri
tanimlamas1 gibi, onlarin medyadaki temsillerini ifade etmede de kullanilmasi s6z
konusudur. Dolaysiyla shojodan, her platformda ve her gerceklik diizeyinde karsiligini

bulan bir fenomen olarak bahsetmek mimkinddr.

22 Manga sanatgilarma verilen isim.
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1.2.2. Shojo, Cinsiyet ve Cinsellik

1920°den itibaren kullanilan ve “bir kadinin saf bir ¢ocuk olmadigi ama cinsel agidan da
aktif olmadig1r bir donemini” ifade eden bir sozciik olarak shojo insan yasaminda
gelisimsel bir donemden ziyade sosyal alanda bir gesit kiiltiirel kurgu/yapilanma olarak
kavramsallastirilmistir ve ¢agdas toplumsal yasamda sosyal olarak istikrarsiz, sorumluluk
tasimayan ve bencil varligiyla ideal Japon yetiskinin zittin1 sembolize etmektedir
(Aoyama, 2005: 49). Kavram bu niteligiyle modern toplumun “elestirisi i¢in bir arag¢”
olarak kullanilabilecegi (Orbaugh, 2002: 458-459’dan akt: Aoyama, 2005: 49) gibi, bir
cinsiyetin belirli bir donemine isaret ederken ona getirdigi tanimla ve yiikledigi anlamlarla

toplumsal cinsiyete yonelik de politik bir bakis icermektedir.

Aoyama (2005: 53) ‘shojo’nun, uysal ve saygili ‘musume’ (daughter/kiz) ve saf ve masum
‘otome’nin (maiden/kizlik) aksine, 6zgiir ve kibirli oldugunu ifade eder. Wakeling’e gore
(2011:131) shojo kavrami da kadins1 oOzelliklere atif yapmasina karsin, Japon
toplumundaki ‘kiz’ kimligini belirlemede erkek otoritesinin varligini ortaya koyan musume

ve otome’den farkli bir noktada konumlanmaktadir.

Shojo’nun modern konsepti, hizli ekonomik degisimin ‘ergenlik’ i¢in sosyal bir fayda
sagladig; bu yas grubunun emeginin sanayi kiiltlirlindeki roli i¢in egitildigi Meiji
doneminde? olusturulmustur (Treat, 1993: 362). Artan refah seviyesiyle birlikte iist siif
ailelerinin kizlarini yatili okullara gonderdigi, kizlara kendilerine ait bir genglik kiiltiirii ve
kadin alt Kkiltiirii yaratmalarina izin verildigi bu donem; 12-13 vyaslarindaki kiz
cocuklarinin rutin olarak ev islerine kosuldugu donemlerden farklt bulunur (Treat,
1993:362). Shojo kiiltiiri, Japonya’nin Bati ile olan etkilesimleri 1s18inda Meji
hikimetinin modernizasyona yonelik baskisiyla ortaya ¢ikar: Kizlarin egitimine iliskin
diizenlemeler, kiz okullarinin yayginlagsmasi ve yine kiz okuyucular i¢in hazirlanan
materyaller kiz kimligini “melezligi ve tarihsel gelisimi benzersiz” olan shojo bigimde

insa etmede karsilikli etkiler olusturmustur (Wakeling, 2011: 301).2* Zira s6z konusu

2 Meiji Dénemi, 1868- 1912 arasinda Japon Imparatorlugu’nun ismini Imparator Meiji’den alan, ilk dénemi
olarak; sosyal, siyasi, ekonomik, askeri ve uluslarars: iligkiler alaninda temel degisimlere sahne olan
batililasma donemini ifade etmektedir.

2 Ancak Japonya’da kizlarin egitimine yonelik diizenlemelerle ilgili bir agiklamaya burada yer vermek
gerekmektedir. Masuko Honda, 1887’de yeni egitim yasasiyla yapilan diizenlemelerin, kizlarin gelecegin ev
hanimlar1 olarak ileri bir egitime ihtiyaclar1 olmadig1 goriisiiyle yapilirken, 1889°da bir mevzuat ekiyle kiz



48

okullar ve egitim miifredatlari, gen¢ kizlara bagimsiz yetiskinler olarak nasil
calisacaklarini degil, “shojo ideali” seklinde adlandirilabilecek olan “mutlu miistakbel
gelinler olma hayalini” telkin etmis ve onlar1 ailenin disindaki kamusal yasamdan izole
etmistir. Ancak, neticede shojo, egemen ataerkil Japon toplumundaki kiz cinsiyet rollerini
ve ona iligkin elestirileri yok eden ortak bir alan insa etmis, Meiji hiikiimetinin “iyi esler ve
bilge anneler” yetistirme cabalarina ragmen, gelecekteki kocalarini ve cocuklarini degil
yalnizca ‘shojo cikarlari’n1 6nemseyen bir topluluk ortaya ¢ikarmistir (Wakeling, 2011:
140-141). Kizlar egitim gérmek ya da 6gretmenlik ve hemsirelik gibi mesleklerindeki
kariyerlerini ilerletmek icin aile gdzetiminden uzak “shojo bdélgesinde” uzun bir zaman
gecirmisler; halk nezninde “yozlagsmis kiz 6grenciler” ile vuciit bulan belli belirsiz tehlikeli
ve bozulmus bir kiiltiir kurmuglardir (Frederick, 2005: 67). Pek ¢ok shojo kurgunun kiz
yurtlarinin  yatakhanelerinde ge¢mesinin bu anlamda siipriz olmadigin1 sdyleyen
Frederick’e (2005: 67-68) gore shojonun aile sistemi disina ¢ikan bu ilk imgesi halk

tarafindan tehdit edici bulunmustur.

Traet’e gore Japonca bir sozcilk olan shojo’yu Ingilizceye ¢evirmek yanlis ve yaniltict
olacaktir zira ne “gen¢ kiz” (young girl, bebekligi de isaret edebilir) ne de “genc kadin”
(young woman, bir tiir cinsel olgunluk anlamina gelir) shojoya karsilik gelir ve dahas,
Ingilizcede kadin ve erkek ikiligine karsin; Japonya’da shojonun cinsiyeti heteroseksiiel
cogalmanin iiretken ekonomisinden farkli bi¢imde, ne erkek ne de kadin olarak ama daha
onemlisi kendi tarafindan olusturulur (Traet, 1993: 364). Toplumsal agidan bir shojo,
fiziksel agidan cinsel olarak olgunlasmis olsa da, olgunlasmamis kabul edilir ve
Takahashi’ye gore (2008:115) onun erkek ya da kadin olarak tanimlanamazligi bu

durumundan kaynaklanir.

Tamae Prindle’in shojoya iliskin anlatimi, onun Japonya’daki konumu hakkinda

aciklayicidir:

Bu iilkenin bakislar1 kuskusuz kizlarin iizerinde. Kizlar, film ve edebiyat da dahil olmak {izere
Japon kitle medyasinda kendine 6zgii bir yere sahiptirler. Japonlar1 biiyiileyen sey, shojo’nun,
ergenlik ile cocukluk, gii¢ ile giigsiizliik, farkindalik ile masumiyet ve erkek ile kadin arasindaki
s1g bir adacikta bulunmasidir. (Tamae Prindle’dan akt: Napier, 173).

¢ocuklarin yiiksek dgrenim yolunun agildigini; bu yeni kanunla bazi kizlar i¢in okullar olusturuldugunu,
gelecegin “iyi esleri, bilge anneleri” olacak kizlarin egitimine yonelik miifredatin ise smirli oldugunu ve
sadece kentsel orta ve ist smiflarin kizlari igin erisilebilirliginin bulundugunu vurgulamaktadir (Akt:
Takahashi, 2008: 116).
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Antropolog Jennifer Robertson’in Tarazuka toplulugu ile ilgili bir yazisinda ifade ettigi
gibi, “kelimenin tam anlamiyla sdylersek, shojo ‘tam olarak kadin olmayan kadin’
anlamina gelir... shojo aymi zamanda heteroseksiiel deneyimsizlik ve homosekstiel
deneyimi ima eder” (akt: Traet, 1993: 364). Frederick de, Robertson’a atifla, shojonun hem
cinsiyetinin hem de cinselliginin belirsizlik tagidigini sdylemektedir. Ayn1 zamanda sosyal
roliinde de tamamen kadin olmayan shojo ne tam olarak kiz evlat (daughter) ne de tam
olarak es (wife) degildir. Bunlara ek olarak onun bi¢imlenmemis (unformed) cinselligi “S”
(Ingilizce sister/kiz kardes ya da Almanca schone/giizel) ve “odea” (dear/sevgili) gibi
terimlerle ifade ettigi diger kizlarla romantik iliskilerinin olabilecegi anlamina gelmektedir
(Frederick, 2005: 68). Traet’e (1993: 364) gore ise “muhtemelen escinsel” shojonun
duygusal yasami 6ziinde narsistiktir, zira shojo “cinsel ve kapitalist ekonomilerde verimli

bir sekilde kullanilmadig: siirece kendine referans verir”.

Bu tiir iliskilerin kabuliiniin ge¢misi ise karmasiktir ve ¢ogunlukla masum ve olagan bir
dogal asama gibi goriilerek goz yumulmus; genellikle fiziksel olmayan platonik iligkiler
diye diisiiniilerek tehditkar olarak addedilmemistir (Frederick, 2005: 68).2° Bu bir agidan
Galbraith’in (2011) BL anlatilarin hayran1 kadinlar olarak fujoshilerin, hem yaoi
metinleriyle olan iligkilerini ama hem de kendi aralarinda kurduklari iligkileri betimlemek
icin kullandig1 “sinirlart asilmis samimiyet” tanimini hatirlatmaktadir. Galbraith, fujoshi
kadinlarin bilingli olarak gerceklikten ayrilarak fantezi alanindaki asiri/sinirlart ihlal
edilmis samimiyetin potansiyel anlarini tercih ettigini sOylemektedir. Arastirmasina katilan
fujoshi kadinlarin bazilarinin erkek arkadasi olsa da kendisini lezbiyen olarak
nitelendirdigini sdyleyen arastirmaciya gore katilimeilar bu nitelemeyi bir cinsel yonelim
ifadesi olarak degil, aymi cinsiyetten Uyelerle derin bir samimiyet vurgusu olarak
kullanmaktadirlar (Galbraith, 2011: 214). Galbraith’in bu noktadaki énemli bir vurgusu,
Pflugfelder’a atifla, bu tarz bir samimiyetin ya da 6zel arkadashiklarin kiz okullarinda

tarihsel olarak benzersiz olmadigidir (2011: 214).

Ote yandan shojonun sosyal roliinii elestirmek igin ¢cocukca, bencil, yiizeysel ve verimsiz
(unproductive) gibi sozciikler siklikla kullanilmaktadir. Japon sosyolog Otsuka Eiji gibi

siklikla atifta bulunulan yazarlar, shojo’yu “egzotik ve 06zlemlenen bireysel tatmin

% Frederick’e gore (2005: 68) ayrica “normal” cinselligi ve baz1 yiiksek profilli intihar vakalarini tammlayan
cinsellikbilimine duyulan ilginin artmasi bu tiir “yogunlastirilmig arkadagliklar” (thickened friendship) icin
olumsuz tasvirler ortaya ¢ikarmis ve alarma neden olmustur.
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diinyas1, ¢okiis, tiikketim ve oyun” olarak tartigsarak kligeleri bigimlendirmistir (Wakeling,
2011:132). Napier’a gore shojo “cinsel olarak olgunlagsmamis bir yasa dayanan masum bir
erotizm” baridirirken (2008: 172), genis medya diinyasinda tiiketilen bedenlerle ya da
tiikketilen 6znelerle bagdastirilmistir (2008: 195). Napier’in vurguladigr shojonun “masum

erotizmini” Serizawa Shunsuke’nin su yaklagimi agabilir:

Shojo sevimlilikte sivrilir, yojo (kii¢iik kiz ¢ocugu) masumiyette ve her ikisi de idealize edilmis
bir Eros’u isaret etmeye basladi. Bu 6zelligi daha geng yastaki kadinlara etfetme egilimi, tiikeci
toplumundaki spontane dirtiniin verimsiz/Ureyemeyen (unproductive) bir Eros’u yeni bir
evrensel-yeni meta olarak pazarlamasinin kaginilmaz sonucu olarak gorllebilir (Akt: Treat,
1993: 358).

1900’lerin basindan itibaren yaygin olarak kullanilan shojo, kategorilestirmenin dogasi
geregi hayatta oldugundan daha biiyiik bir seyi anlatir ve cinsiyet, cinsellik, tiiketim, egitim
ve Japon kilturd ile ilgili geliskili fikir ve endiseleri temsil eder. Bu nedenle de “koti” ve
“iyi1” ile her daim karmasik bir baglant1 icindedir ve paradoksal bicimde hiper-kadinsi bir

ideal igermesine/onu somutlastirmasina ragmen, ayn1 zamanda kadinsilik i¢in “ugursuz bir

tehdit” olusturmaktadir (Frederick, 2005: 67).
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IKiINCi BOLUM
ANIME HAYRANLIGI VE OTAKU KULTUR

2.1.  Animelerin Japonya Disindaki Tiiketimi ve Anime Hayranhg:

Genel olarak hayranliga iliskin literatiir incelendiginde internetle birlikte hayranligin
donlisen big¢imlerinden bahsetmenin miimkiin oldugu arastirmanin giris boliimiinde
vurgulanmigtir. Bununla birlikte anime hayranligt s6z konusu oldugunda, animelerin
Japonya disindaki tliketimine iliskin 6nemli bir literatiir bulundugunun alt1 ¢izilmelidir.
Temel amac1 dahilinde kuramsal tartismanin siirli tutuldugu bu ¢alismada yer verilemese
de, 1ilgili literatiirde anime ve mangalarin kiiresel tiiketiminin biiyiik oranda Japonya’nin

% kullanimiyla iliskili bir bicimde ele alindigi, kimi zaman kiiltiirel

yumusak gii¢
emperyalizm kimi zamansa kiiltiirel karsilagsma/etkilesim baglamlarinda tartisildigi burada
vurgulanmalidir. Amerikali arastirmacit Netwitz’in (1995) animeleri Japonya’nin kiiltiirel
ana ihracati olarak tanmimlamasi ve “kiltiir emperyalizmi” perspektifiyle incelemesi bu
tirden tartismalara iliskin bir kesit olarak sunulabilir. Netwitz’e (1995:12) g6re anime
hayranlar1 Japon kiiltlirii tarafindan kolonize edilmeyi kabul etmekte ve kendi ulusal
kiiltiirlerini baska bir ulusal kiiltiir lehine reddetmektedirler. Yazara gore ayrica Japon
klltiir Grtinleri kimi zaman agik¢a Amerika’y1 ekonomik olarak somiirgelestirilmis bir tilke
olarak sunsa ve ¢ogu zaman ulusal kiltliriinii elestirse de (Netwitz, 1995:12-13),

Amerika’daki anime hayranlarinin Japonya’ya ve Japonya kiiltiiriniin kendisine, “bir tiir

metinsel bagimlilig1” s6z konusudur.

Iwabuchi (2004:61), Netwitz’in Batili hayranlarin goziinde animenin cazibesinin bir
kisminin Japon kiiltiiriiniin kendisine bagl oldugu goriisiine katildigini ifade eder ancak,
Iwabuchi’ye gore, benzer yaklasimlarda, bu kiiltiirel {irlinlerin dogalarinda var olan
belirsizlik ve celiskiler gormezden gelinmektedir: Japonya i¢inden daha elestirel, Otsuka

Eiji ve Ueno Toshiya gibi elestirmenlerin bu konudaki goriislerine yer veren yazar, Japon

% Joseph S. Nye tarafindan kavramsallastirilan yumusak giig, uluslararasi alanda askeri ve ekonomik
yaptirimlar gibi ‘kati’ giiglerin haricinde kiiltiiriin ve ideolojinin doniistiiriicii etkisini ifadede kullanilir ve kati
giiclerin kesinlikli ve 6l¢iilebilir degerine karsin; daha muglak ve belirsizdir. Yumusak giic “sinsi ve emin
adimlarla” ilerlerken; iletisimle ilgili tiim sanatsal ifade bigimlerini kapsamaktadir. Bu durumda bir kiltir
“sahip oldugu biitiin 6zgilin metalar1 dogru pazarlayarak” ataga gegmesi durumunda, “iggalci bir savasc1 gibi
degil de paylasimct bir ortak gibi, sevecen bir komsu, kaynaklari engin bir tiiccar gibi yaklasirsa, karsisindaki
odaklar i¢in son derece déniistiiriicii bir kudret haline” gelebilir (Oztekin, 2011:31-34).
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kiiltiirel ~ iiriinlerinin  evrensel ¢ekiciliginin  onlarm  mukokuseki?’  dogalarindan
kaynaklandigini, diger bir deyisle bu iirlinler iizerindeki algilanabilir Japonlugun ortadan
kalkmasiyla ilgili oldugunu sdylemektedir (Iwabuchi, 2004: 61). Bu ¢alismanin birinci
boliimiinde 1tk temsillerinin farkli agidan nasil yorumlandigina deginilmisse de; Japon
sanatgilarin gekici karakterler ¢izmek istedigi zaman bilingsizce gergekgei Japon karakterler
cizmedigini (akt: lwabuchi, 2004: 58), modern Japonlarin Japon oldugu gerceginden
kagtigin1 ve animelerin Japon seyirciye alternatif bir dinya sundugunu (akt: Napier,
2008:36) sdyleyen Japon animasyon sanatgisi Oshii Mamoru bu noktada konuya farkli bir
acilim getirmektedir. Napier’in bu goriislere iligkin tartismasi ise, yalnizca bu kiiltiirel
driinleri degil ayni zamanda onlarin hayranlarini anlamak agisindan da Onemli

gorinmektedir:

Oshii’nin asil savundugu sey olan animenin kendi i¢inde bir diinya oldugu savi temelde
dogrudur. Serbestce yaratmaya izin veren potansiyeli ile animasyon alani pek ¢cok ydnden
modern Japon diinyasma karsit bir noktada duran bir diyardir. Hatta belki de animasyonun
Japonya’daki popiilerligine dair en temel sebep sadece ekonomik kisitlamalar ya da estetik
gelenekler degil, Japon toplumunun yerlesik kurallarina direnis saglayan bir yer olan bu
medyanin igindeki esneklik, yaraticilik ve 6zgiirliiktlir. Eger dogru ise bu hipotez, animenin
Japonya disinda da artan popiilerligini agiklayabilir, ¢iinkii bu cazibenin belli bir kiiltiiriin
sinirlamalarinin Stesine tasidigini 6ne siirmek mantiklidir.

Hal/durum/devlet haricinde olma durumunun kiiresel kiiltiir ¢apinda artan bir cazibesi vardir.
Elektronik eglencenin farkli bigimlerini arayan, ‘herhangi bir yer’ 6zlemi i¢inde olan ve kendi
suratlarindan sikilan sadece Japon izleyiciler degillerdir.

Japon anime yapimlar1 hakim Amerikan kiiltiirlinden; kiiltiirel referanslar, anlat1 iislubu,
Oykiiniin akig temposu, imgeler, espriler, genis konu yelpazesindeki cesitlilik ve derinlik
vb agilardan 1srarla farklilik gdstermektedir. Bu noktada Susan Pointon’a gore “Amerikan
pazan i¢in degistirilen diger ithal iiriinlere kiyasla, animenin icerdigi anlatilari, hosa
gidecek bicimde degistirmeye yonelik hicbir uzlasmaci adim atmamasi” (Akt: Napier,

2008:17) oldukga dikkat ¢ekicidir. Ancak Pointon’a gore anime yapimlar aynit zamanda

onemli oranda Batil etkiler de tasimaktadir. Bu, anime yapimcilarinin maruz kaldigi Batilt

27 Twabuchi (2004) iiretici iilkenin kiiltiirel &zelliklerinin, imgelerinin ve goriislerinin, kalipyargilarinin ve
yasam tarzininin, tiiketim siirecinde belli bir tiriinle iliskilendirilmesine atfen “kiiltiirel koku” (cultural odor)
terimini kullanir ve Japonya’nin uzun zamandir kiiresel olarak ihrag ettigi gorsel-isitsel iriinlerin “kdiltiirel
olarak kokusuz” (culturally odorless) oldugunu (s.57) ifade eder. Ona gore bir iriiniin kiiltiirel kokusu,
ureticisi ulkenin irksal ve bedensel imgeleriyle yakindan iligkilidir (2004: 58). Karakterlerinin Japon
goriinmedigi Japon animasyonunda en belirgin halini alan mukokuseki, onun tartismasinda hem Japonya’nin
kulturel Grdnlerini niteleyen bir terim olarak ama hem de bu Grunlerin Gretim ve tiiketim streglerini belirleyen
bir kavram olarak yer alir.
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etkilerin bir sonucu olarak giindeme gelirken, esas mesele animelerle popiiler Bati kiiltiirii
arasindaki ‘capraz yayilma’dir. Bu durum bize, giinlimiiziin medya Kkiiltlirtine farkl
kiltarel unsurlarin ¢arpisip degistigi ve kesistigi alanlar olarak yaklasmamiz gerektigini
soylemektedir (akt: Napier, 2008: 32-33). Napier’a gore (2008:33) de tartismasiz Japon
kokenlerine ragmen animelerin giderek kiiresel kiiltiiriin kesisme noktasinda aldig1 konum,
“onun ulusal sinirlarr agan, hatta onlarla karisan sekilsiz yeni bir medya bolgesinde var
olmasii saglar”’. Bu durum Napier tarafindan animenin Japonya disinda bir cazibe
unsuruna doniigmesinin nedeni olarak goriiliir. Bu cazibenin kaynaklarindan bir kismi onun
‘farkliligr’ ile ilgilidir ve onemli dl¢lide Japon toplumu ile Batili toplumlar arasindaki

ayrimlara isaret eder (2008: 34).%8

Ote yandan tam da noktada Batili degerlerin istilas1 karsisinda Japonya nin kendine dzgii
modernlesmesiyle; Japonya’nin kullandigit yumusak giic karsisinda Batinin tavrini
sentezleyebilecek ligiincii bir baglama basvurulabilir. Bu yeni baglamda kiiresel pazarda
dolagan kiiltiirel tirtinlerin birbiriyle etkilesimi incelenebilecegi gibi, kiiltiirel {iriinlerin
tiketicisi olan kitle, birey ya da aglarin davramig, tutum ve tavirlari da anlasilmaya
calisilabilir ki; hayran kiiltiirii bu anlamda bir arastirma sahasina ¢evrilebilir. Bu sahada,
Larrain’in (1995: 197) kiiltiirel kimlige iligskin vurgusunu; kimligin bilhassa ‘6teki’ kiiltiirel
olusumlar karsisinda ve mevcut yapilara yonelik bir tehdit ve istikrarsizligin algilanmasi
durumunda konu edinildigini temele alarak, hem hissedilen tehdide karsi ama hem de
yumusak giiciin uygulama araglarindan biri olarak manga ve animelerin kiiresel 6lcekte
nasil popiiler bir olgu haline gelebildigi veya popiilerligini ne sekilde siirdiirebildigi

tartisma konusu olabilir.

Oztekin (2011: 34) yumusak giiciin etkisine kars1 kiiltiirel bir izolasyon uygulamanin
verebilecegi zararlardan bahsederken, ne yapilmasi gerektigini sdyle ozetler: “Burada asil
onemli olan sey sosyal ve kiiltiirel hafiza olusturacak medyumlara agirlik vererek, ithal
edilen her tiirlii yabanci metay1 doniistiiriip gelistirerek sizden kilacak ve yeniden disari
pazarlayacak kiiltiirel, sanatsal, endiistriyel ve bilimsel refleksler gelistirmektir.” Oztekin
bu noktada, Yildiz Savaslar1 filminde 6nce Lucas’in Uzak Dogu ve Japon sinemasindan

etkilenerek olusturdugu karakterleri ve Star Wars’un basili ve gorsel ¢iktilar1 ve lisansl

2 Japon animasyonlar igin ‘anime’ teriminin kullamilmasi da tam da bu baglam da dikkat gekici bir detay
olarak aktarilabilir. Zira anime, animasyon sdzctgiiniin Japoncaya asimile olmus halidir ve etnik farkliligin
altin1 ¢izmek i¢in kullanilmaktadir (Oztekin, 2011: 22).
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tirtinleriyle nasil bir marka haline geldigini; ardindan da Hisao Tamaki, Toshiki Kudo ve
Shinlchi Hiromoto’nun Star Wars’u uyarladiklart manga ti¢clemenin Amerika’da ve
Avrupa’da de basilmasii Ornek verir. Yazara gore -bilerek ya da farkinda olmayarak-
gerceklesen bu etkiler yumusak giiciin kuvvetini bize gosterirken; bu surecte trans-ulusalci
tavir/konum da bu etkilerin ilham kaynagina doniismesini saglayarak, yeni kilturel
drinlerin dogmasma neden olmustur (Oztekin, 2011: 34-35). Ote yandan dogrudan
endiistriyel bir iiretim siirecinin ¢iktis1 olmasa da Oztekin’in drnek verdigi metne yonelik,
hem filme hem de manga serisine dayali hayran iiretimi olan sayisiz hayran kurgu (fan
fiction) ve hayran sanati1 (fan-art) ¢alisma da buna eklenebilir. Kiiresel ¢apta hayranlarin
yaratimi olarak bu iiriinler, yine trans-ulusalci bir perspektifte hayran iiretiminin dogas1
geregi bireylerin kendi kiiltiirel ve etnik durumlariyla ya da kisisel deneyimleriyle ana

iirliniin tagidig1 degerlerin etkilesimini igerir.

Bu Napier’in (2008: 17) Pointon’dan aktardigi ¢apraz yayillma durumuyla ve animenin
kiresel kiiltirin  kesisme noktasinda aldigi konumla uyumludur. Animelerin,
konumlandig1 bu noktadan incelenmesi, mukokuseki niteligine ragmen neden Japon
kiiltiirel referanslarindan vazgeg¢medigi ve kiiresel pazardaki yaygin dolasimina karsin
alisilmisin disinda konu ve anlati tarzin1 korumayi nasil basardigi sorularini giindeme
getirebilir.  Ancak bu formilasyon tersine cevrilerek, sorular Japon kultlrel
referanslarindan vazgecmeden mukokuseki niteligini nasil/neden korumaya devam ettigi
ve alisilmisin disinda konu ve anlati tarziyla kiiresel pazarda bdylesine bir basariy1 nasil
elde edebildigi seklinde de sorulabilir. Literatiirde gerceklestirildigi gibi bu sorulara yanit
aramak icin anime metinleri, kiiltiirel kesisme alaninda kalan bir diger bilesene;
problematigini endiistriyel veriler lizerine kuran bir arastirma i¢in anime ‘tiiketicilerine’,
kiiltiirel perspektifi temel alan bir arastirma i¢in anime ‘izleyicilerine’ veya kiiresel ¢aptaki
etkilesimi ve, tiiketim ve yeniden iiretimi gézlemleme amaci tagiyan bir arastirma iginse

anime ‘hayranlarina’ bagvurularak incelenebilir.

Henry Jenkins (2018) Cesur Yeni Medya: Teknolojiler ve Hayran Kiiltiirii adin1 tagiyan
kitabinda Japon animasyonunun ve ticari iirlinlere doniistliriilmiis karakterlerinin kiiresel
satisinin on yil Onceye oranla on kat arttigin1 ve bu biliylimenin biiyiik oranda Kuzey
Amerika’da ve Bat1 Avrupa’da gerceklestigini ifade ederken; Japon animasyonunun bu
basarisin1 Japon medya sirketlerinin “Amerikan medya sirketlerinin sona erdirmeye kararl

goriindiikleri ¢esitli taban hareketlerine karst daha hosgoriilii” olmalarina baglar (2018:
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236). Hayran hareketleriyle medya sirketleri arasindaki ¢ogunlukla telif haklarina dayali
gerilimli iliskiye gbndermede bulunan yazara gore, Japon animasyonlarinin Bat1 pazarinda
karsilagsacagi riskler ve tanitim masraflart gibi bir¢cok unsur “sadik tiiketiciler” tarafindan
istlenilmis ve 1960’larin sonlarina dogru animelerin Amerikan medyasinda ugradig
sansiirle Japon ithalatina kapanan pazarda “degisim Japon medya firmalarmin toplu
cabasiyla degil, bu icerigi bilen ve seven toplulugu genisletmek {izere ellerinin altindaki
her teknolojiyi kullanan Amerikan hayranlarin gayretlerine karsilik olarak ortaya
cikmistir” ve bunu izleyen ticari ¢abalar da yine hayranlarin gelistirdigi alt yapi1 {lizerine
insa edilmistir (Jenkins, 2018: 236). Video kayit cihazlarmin yiikselisi, animelerin
arsivlenmesini ve dolasimin1 desteklemek iizere hayran kuliiplerinin kurulmasi ve
1980lerin sonunda ‘hayran altyazisi’nin (amatér altyazi / fansub?®) ortaya ¢ikmasi®®, kimi
hayran kullplerinin profesyonel bir goriiniim kazanarak Japon medya sirketleriyle ¢esitli
isbirliklerine gitmeleri bu siirecteki 6nemli donemegler olmustur. Hayran alt yazisinin
(fansub/fansubbing) tamamen goniillii hayran gayretine dayali bir uygulama olarak ortaya
c¢ikmasi ve hayranlarin zaman ve kaynaklarimi birlestirerek sevdikleri programlari daha
genis kitlelere ulastirma arzusu animelerin Amerika’da yayginlasmasinda énemli bir rol

istlenmistir (Jenkins, 2018: 236-238).

Internetle birlikte animelerin yaygmlasmasmin yani sira hayranlarin kiiresel medya
ortamina alternatif bir i¢erik dagitimi bi¢imi sundugu hayran altyazi da katilimc1 medya
baglaminda degerlendirilir (Chambers, 2012: 98). Bazi tiretici firmalar acisindan hayranlar
araciliftyla markalarinin tanitilmasi, animelerin devamlilif1 ve uzak pazarlara erismenin
bir yolu olarak goriildiigii gibi bazilar1 ig¢inse bu durum yasal bulunmamaktadir
(Sugimoto’dan akt: Chambers, 2012: 98). Hayran altyazi her ne kadar telif hakki ve lisans
sahiplerinin fikri miilkiyet haklarini ihlal etse de; bugiin, genellikle hayranlarin gerekceleri
sunduklari {iriiniin iilkede ticari bir varliginin olmayisidir (tvtropes.org). Tiirkiye’de de

lisanslanmig anime sayist az oldugu icin izleme genel olarak internet {izerinden

Fansub, Ingilizce fan ve subtitle sozciiklerinden olusturulmustur. Tiirkiye’de hayranlar arasinda yaygin
olarak bu sekilde kullanilir. S6zciiglin Tiirkge’de yerlesmis direk bir karsiligi bulunmamakla birlikte, bu
konuda akademik ¢aligmalar da oldukga sinirlidir.

30 Bu kuliiplerde, hayranlar animelerin tanitimini da amagladiklari igin anime gosterimleri gergeklestirilir
ancak ¢cogunlukla animeler alt yazi yada dublajsiz, orijinal diliyle gosterilirdi: “Radyoda opera dinlemeye ¢ok
benzer bir sekilde biri baslangicta ¢ikip konuyu anlatir, ve bunu yaparken ¢ogu zaman bir baska gosterimde
bagka biri konuyu anlatirken duyduklarindan hatirladiklarini kullanir. Japon dagitimcilar bu gosterilere g6z
yummustur. Bu hayranlar1 suglamak veya onlara materyal saglamak i¢in ana sirketten izinleri yoktu; fakat
gosterilerin ne kadar ilgi ¢gekecegini gormek istemislerdi” (Jenkins, 2018: 237).
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gerceklesmekte ve altyazilar da hayranlarin goniillii ¢abalariyla hazirlanmaktadir. Hayran
altyazi gruplarinin internet siteleri ¢ogu zaman hem bir anime izleme portali bigimindedir

hem de hayranlarin etkilesime gegtikleri bir hayran ag1 olarak gorev yapmaktadir.®!

Ote yandan Amerika’daki anime hayranligi konusunda vurgulanmasi gereken bir diger
konu da profesyonellesen hayran kuliiplerinin ticari dagitimcinin iistlenmeyecegi riskleri
almalar1 ve kar etme amaci giitmeden, pazari genisletmek icin ugrasmalaridir3 (Jenkins,
2008: 238). Japon medya sirketlerinin hayranlara yonelik bu olaganiistii hosgoriisiiniin
genel olarak kendi i¢ pazarlarindaki hayran topluluklarina olan tavirlariyla tutarli oldugunu
sOyleyen Jenkins’e gore, Japonya’da Ornegin hayran iiretimi iiriinler i¢in ¢ok nadir yasal
onlem alinmakta, medya sirketleri genellikle etkinliklere sponsor olmakta ve bu tiir
faaliyetleri piyasaya stirdiikleri iirtinlerin tanitimi, potansiyel yeni yeteneklerin ise alinmasi
ve izleyici zevklerindeki degisen egilimlerin arastirilmasi vb icin kullanmaktadirlar

(Jenkins, 2008: 239).

Bu konuda Japonya’nin kendi i¢inde gelisen hayran kiiltiirii ve burada {ireticilerin
hayranlara yaklasimi oldukca ilgi c¢ekicidir. Japonya’da tipki igerik, anlati ve gorsel
tasarimda oldugu gibi hayran kiiltiirinde de manga ve animeyi birbirinden ayirarak
incelemenin miimkiin olmadigin1 hatirda tutmakla birlikte; Japonya’da hayran {iretimini
ifade eden amatér manganin gelisimine bakmak, iilkedeki iireticilerinin ve dagitimcilarin

hayran kiiltiiriine yaklagimiyla ilgili onemli veriler icermektedir.

2.2.  Hayran Kultirinde Metnin Yeniden Uretimi: Doujinshi, Hayran Kurgu ve

Hayran Sanati

Japonya’da telif yasalari, O6zgiin igerik iireticisinin telif hakkini korumakla birlikte

yayinlanmis bir esere dayanarak bir baskasinin bir dykii yazmasina veya cizmesine izin

8 Tiirkiye’de anime hayranhiginin seyri ile ilgili referans tarihler vermek oldukga guctir. Hem akademi hem

de akademi digindaki literatiiriin smurliligt ve 2000°li yillar dncesinde Amerika’daki gibi resmi hayran

kuliiplerinin bulunmayisi internet ortami dncesi anime hayranligini incelemeyi zorlastirmaktadir.

32 Zira animelerin dagitimini iistlenen bu kuliipler, ticari bir dagitimcisi bulundugunda her filmi piyasadan
¢ekiyorlardi (Jenkins, 2008: 238).
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vermektedir. Brenner'e gore (2007:36) bu duzenleme hem doujinshi Urinlerin
yayginlagsmasina ve bir endiistriye donlismesine hem de oldukga eglenceli iiriinlerin ortaya

¢ikmasina neden olmustur.

Yaymlanmis, 6zgiin bir anime veya mangay1 temel alarak yeni kurgular olusturulmasina
iliskin bir terim olan doujinshi, ¢ogunlukla hayranlarin diger hayranlara sundugu bir gesit
yeniden dretim olarak yorumlanabilir. Japon anime ve mangalar i¢in ¢izilen veya yazilan
hayran kurgu Urinlerdir. Ancak doujinshi yaratimlarini diger hayran kurgulardan ayiran
onemli bir 6zelligi onun bugiin bagh basina bir endiistri olusturmus olmasi ya da farkli bir
acidan gesitli stratejilerle doujinshinin endistrilestirilmesi olmustur (Brenner, 2007: 35-36;
Kinsella, 1998).

Doujinshi zaman zaman literatirde tiim amatdér manga ve anime Uretimine genellense de
kavramin aktiiel kullanimi yeniden iiretim ve parodi bi¢imini igermektedir. Kinsella
tarafindan (1998) “amatér manga” olarak ele alinan kavram, Lemerisch’e gore (2013:
159-160) doujinshinin ticari amaglar1 olan profesyonel bir faaliyet olmadigin1 dogrulasa
da, kimi zaman profesyonel sanatgilar tarafindan da iirlinler verilen bir alan olmasiyla
uyusmamaktadir. Ayn1 zamanda bu {irtinler, kendi baslarina da bir sanat olarak algilanirlar
ve bazi ¢izerler yiiksek statiilere eriserek g¢evrimigi ve c¢evrimdisi ortamlarda yiliksek

fiyatlara sahip nadir Uriinler ¢ikarabilmektedirler.

Japonya’da ticari manga endiistrisinin biliylimesinin yani sira ucuz ve portatif baski
ckipmanlarinin halk agisindan ulasilabilir olmasiyla, doujinshinin 1970’lerde baslayan
yiikselisi 1980’lerde hizli bir ivme kazanmig; 1972’de biiyiik yayincilik sirketlerinin artik
okuyucu kitlenin degisen ilgi alanlariyla eslesemeyen manga serileri liretmeyi sistematik
olarak birakmasiyla da, manga sanatgilar1 yeni ifade bicimleri i¢in editoryal denetimin
olmadig1 amatér manga yapilanmalarina yonelmek zorunda kalmistir (Kinsella, 1998: 294-
295). Kinsella’ya gore bu gelismeler teknolojik ve ticari bir gecis olarak yorumlanirken,
yazar bu siirecte ayni zamanda amatér manganin i¢sel bir moment gelistirdiginden
bahseder. 1975 yilinda bir grup gen¢ manga elestirmenin bir araya gelerek amator
mangalarin gelisimini tesvik etmek i¢in ticari manga endiistrisine bir tepki olarak kurdugu
Comic Market (Comiket), amatér mangalarin degis tokusunu saglamak iizere toplantilar
diizenleyen bir organizasyon olarak kurgulanmistir. Goriliniiste goniilli ve kar amaci

giitmeyen bir organizasyon olmasina karsin siire¢ icerisindeki gelismelerle bir dizi ticari



58

isletmenin biiylimesine ve ticari hukuklarin ger¢eklesmesine neden olmustur. Zira
1975’ten sonra nispeten kiiciik bir kiiltiirel topluluk olan Comic Market sanatgilarindan
birgogu profesyonel tinlii sanat¢ilar haline gelmistir. Amatér manga ortami biiyiidiikge de,
orijinal eserler yerine yayinlanmig 6zgln eserlerin parodilerini Ureten dojinshi
sanatcilarinin orani da artmistir. Bu tirlinlerin tiiketimi de benzer bir seyir izlemis; 1989
yilina degin Comic Market’ta satilan Triinlerin ylizde 49,9’unu parodi mangalar

olustururken; 6zgiin mangalarin payi yiizde 12,1 olmustur (Kinsella, 1998: 295-301).

Bugiin gelinen noktada yilda iki kez diizenlenen ve {i¢ giin siiren Comic Market
etkinliklerinin ~ giinde  200.000  katilime1r  sayismna  ulagtigit  goriilmektedir
(www.comiket.co.jp, 13.02.2019).

Doujinshi, bugiin Japonya disinda, hayran {iiretimini temel alsa da farkli baglamlarda
kullanilmaktadir: Ornegin Hollanda’da kendi kendini finanse eden yaymlar1 daha
profesyonel olan yerel mangalardan ayirmak i¢in kullanilan terim; ABD’de Japon iiretimi
doujinshi yayinlara tarz ve baski agisindan benzeyen c¢izgi romanlari, Almanya’da ise

bagimsiz ¢izgi romanlari niteler anlamlara gelmektedir (Lamerisch, 2013: 159).

Tiirkiye’de anime ve manga hayranlarinin hayran kurgu ve hayran sanati yogun olsa da;
bltunlikli amator mangalarin tiretimi, degis-tokusu ve doujinshi terimin sik¢a kullanilan
bir kavram oldugu gozlemlenmemektedir. Bununla birlikte hayranlar kurgularini ve
cizimlerini  www.wattpad.com ve www.deviantart.com basta olmak tiizere kimi
platformlarda yayinlamakta ve kendi sosyal medya hesaplari iizerinden paylagmaktadirlar.
Kendi aralarindaki bu tiir {iretimler icin tamlamalarin Ingilizcedeki kullanimlar1 ve
kisaltmalarini (fanfic ve fanart) tercih eden hayranlar icgin, hayran Grlnlerinin Gretimi ve

tilketimi anime izlemek ve manga okumak kadar giindem olusturmaktadir.

2.2.1. Hayran Kurgu ve Hayran Sanati

“Fanfic’de denilen, baslangigta kitlesel medya iceriginden alinan dykiileri ve karakterleri
yeni bastan anlatan” (Jenkins, 2018: 426) hayran kurgu; popiiler kiiltliriin tim
bigimlerinden sahne, konu, karakter ve fikirleri 6diing alirken var olanlar iizerine yeni
hikayeleri insa eder ve bir araya getirir (Lee, 2011: 247). Hayran kurgunun kendine 6zgu

en 6nemli vurgusu, orijinal eserin orijinal karakterlerini, sahne ve arka plan bilgileri ile


http://www.comiket.co.jp/
http://www.wattpad.com/
http://www.deviantart.com/
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yazma stillerini ifade eden ‘kanon’u (canon) izlemeye yonelik vurgusudur. Hayranlar
kanonu yalnizca kendi iiretiminde degil, ayni zamanda birbirlerinin caligmalarini

degerlendirmek icin de kullanirlar (Lee, 2011: 260).

Jenkins (2018: 261), hayran kurgunun Catherine Tossenberger’a (2007) atifla bir sevgi isi
oldugunu ve bir armagan ekonomisi iginde tutkularini paylasan hayranlar tarafindan
digerlerine iicretsiz verildigini sdylerken; diger taraftan genel olarak hayran kurgusunun
“giderek artan Ozellestirilmis kiiltlirlin neden oldugu zaran telafi” ettigini ifade eder.
Jenkins’in (2018: 380) bir hayranin ifadelerini aktardigi su boliim, bu ¢alisma agisindan

hayran Gretiminin motivasyonu anlama da agiklayici veriler sunmaktadir:

Hayranlikla ilgili sevdigim sey, kendimize karakterlerimizi tekrar tekrar yaratmak ve yeniden
yaratmak icin tanidigimiz 6zgiirliiktiir. Hayran kurgusu c¢ok nadiren duragan kalir. Kendi
hayatini istlenen, yasayan, evrimlesen bir sey gibidir, bir 6ykii lizerine digeri kurulur, her
yazarin gergekligi digerininkiyle cakisir ve belki de yeni bir olusum meydana getirmek igin
birbirine karigir...Hayranligin son derece yaratici olabilecegini fark ettim, ¢lnki
karakterlerimizi degistirmeye devam etme, onlara defalarca yeni hayatlar verme becerisine
sahibiz. Onlar1 istedigimiz siklikta Oldiiriip diriltebiliriz. Kisiliklerini ve durumlara karst
tepkilerini degistirebiliriz. Bir karakteri alip onu cana yakin ve sevimli veya sogukkanli ve
zalim yapabiliriz. Onlara yaratildiklar1 orijinal halleriyle tek bir hayat yerine sonsuz, stirekli
degisen bir hayat verebiliriz.
Hayran sanat1 (fan art) da hayran kurgusuna benzer bigimde orijinal esere bagh kalarak
yaratilan gorsel tasarimlardir ve genellikle karakter iizerinde calisilarak gercgeklestirilir.
Karalamalardan profesyonel seviyedeki becerilere sahip olanlara degin cesitli diizeyde
yaratimlar s6z konusudur ve hayran kurgusu gibi hayran sanati da friinlerin diger
hayranlarla paylagimini talep ederken, yaratima gelen yorumlar aslinda hikayeyi islemenin
baska bir yolu olarak kabul edilir (Brenner, 2007:204-205). Diinya genelinde bir¢ok dilde
basili “How to Draw Manga” manga c¢izim kitaplarimin sayica fazlaligi ve hayran
forumlarinda yine benzer basliklar altinda tretilen igerikler anime-manga kilttrt iginde
hayran sanatinin yaygmhgini gostermektedir. Tiirkiye’de de hayranlar arasinda bu tiir

paylasimlar oldukca sik gézlemlenmektedir.
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1. Adim:

Simdi iriste ki 1sik paniularini gizin. Bu stilde ki 1sik paritilan da bir onceki ornekie
oldudu gibi gizilir ancak bu sefer iris farkl oldudu igin paritlar daha kiglk ve daha
vuvarlak, dairesel olmahdir. Géz kapadini da gézin (st Kisminin biraz (zerine ince
bir hat olarak gizin.

5. Adim:

,—"'- Kasgl gizin ve irisin gdlgelendirmesini yapin. Gozbebedini 151k pariltlarinin altina
W cizmeyi unutmayin. Gozbebedini irisin diger kisimlanindan goze carpici olarak

biraz daha koyu olarak gdlgelendirin.

Resim 2.1. anime.gen.tr’de ¢izim teknikleri ile ilgili icerikten kesit

Lee’ye gore (2011: 247) hayran kurgu farkli hayran kiiltiirleri ve farkli sosyal normlar
ortaya ¢ikarmaktadir. Brenner (2007: 203) ise hayran kurgunun benzersiz tiir ve kategoriler
icerebilecegini sdylemektedir. Buna hayran sanati da eklenebilir ve genel olarak hayran
iiretiminin, bu caligma ag¢isindan 6ne ¢ikan bir bi¢ciminin, hayran kiiltiirii i¢inde bir alt
kiiltiir olarak belirdigi soylenebilir. Bu calisma agisindan daha spesifik olarak ‘shipplemek’
eylemi/niyeti ile ortaya c¢ikan hayran Urlnleri/nayran kultiru, genel hayran kalturi

literatiirli igerisinde ‘slash culture’ ile baglantilidir.

Slash kiiltiir (slash culture) olarak anilan ve Tirkge’ye “taksim” seklinde c¢evrilen bu

kavramsallagtirma®

; genel hayran kaltard icinde, hayran kurgusunun, “kurgusal
karakterler arasinda escinsel bir iliski hayal eden” bir tiiriinii ya da genel olarak hayran
kiiltiirli iirtintint (Jenkins, 2018: 435) ifade etmektedir. Hayran kiiltiiriinde tartigmali bir
konu olsa da, pek ¢ok hayran icin slash, heteronormatif kanonlara yikici bir cevap olarak
gorilmektedir (https://www.vox.com/2016/6/7/11858680/fandom-glossary-fanfiction-

explained, 30.03.2019 ).

33 Birbiriyle yakistirilan karakterlerin isimlerinin arasina slash/taksim (/) koyulmasindan hareketle bu isimi
almstir.


https://www.vox.com/2016/6/7/11858680/fandom-glossary-fanfiction-explained
https://www.vox.com/2016/6/7/11858680/fandom-glossary-fanfiction-explained
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Orijinal eserdeki karakterleri birbirine ya da bagka eserlerdeki karakterlere yakistirmak ve
aralarinda romantik bir iligki varmis gibi diisiinmek seklinde basit¢e tarif edilebilecek
“shiplemek” sozciigii ise yalnizca hayran kurgu ve sanatinda degil ayn1 zamanda
hayranlarin giindelik konugmalarina ve oyun bi¢imini alarak pratik yasamlarina da sirayet
etmis daha genel bir davranis durumunu anlatmaktadir. Daha yogunluklu olarak escinsel
iligkileri hedeflemesi bakimindan slash kiiltiirle baglantili olsa da, hetero shipler de

mimkunddr ve yaygin bulunmaktadir.

Celikel (2018: 186) internet argosu iizerine yaptigi arastirmasinda shiplemeyi soyle

tanimlamaktadir:

Shiplemek: Buradaki “ship” Ingilizcedeki “iliski” anlamina gelen “relationship” sozciigiiniin
kisaltilmasidir. Ingilizce sozciiklere Tiirkge yapim ekleri getirilerek yeni sozciikler tiiretilmesi
internet ortaminda ¢ok rastlanan bir durumdur.“Shiplemek” kelimesi gengler arasinda
“yakistirma” anlamina gelir. Baglangigta bir {inliiyle kendini yakistirmak anlaminda kullanilan
bu sozciik simdi genel anlamda g¢evredeki iki kisinin birbirine uygun goriilmesi anlaminda
yayginlagmustir.
Orijinal eserin yaraticilar1 {riinlerini kimi zaman ship’lere kap1 aralayacak sekilde
tasarlayabilir (ship tease) ya da olasi ihtimalleri iiriinde gosterdigi bir kanonla tamamen
yok edebilir (ship sinking) (tvtropes.org). Bu durumun hayranlarla iireticiler arasindaki
iliskilerin daha yogun bi¢imde goézlemlendigi anime ve manga kiiltiirii i¢inde oldukca
tartismali bir hal aldig1 sdylenebilir. Kimi yapimlarda tipki karakterin cinsiyetinin

okuyucuya/izleyiciye birakilmasi gibi ¢izerlerin ve yonetmenlerin, {irlinii sayisiz iliskiye

ihtimal verecek sekilde diizenledigi gozlemlenmektedir.

2.2.2. Cosplay ve Role Play

Doujinshi iiretimlerin popiilerlestigi 1980°lerin ortalarindan itibaren hayranlarin kendi
sectigi manga veya anime karakterlerinin kiligina biiriinerek bir tlir canli paradosini
gerceklestirdikleri  kosupurei-cosplay  (kostim oyunu, costume-play’in kisaltmasi)
(Kinsella, 1998: 301) etkinliklerinden stz edilebilir. Kiresel hayran kaltaranun kalttrel
dinamiklerini lokal etkiler tizerinden anlamaya ¢alisan Lamerichs (2013: 156) doujinshinin
dil farkliliklarina bagl olarak daha agik bi¢imde yerel oldugunu savunurken, ona gore
cosplay gorselligi nedeniyle daha uluslararasidir. Bir fenomen olarak cosplay Japonya’da
baslamamis olsa da, 1990’larin basinda bir film, video oyunu, anime veya manga

karakterinin kostiimiiyle rol yapma bicimde ilk kez 1984 yilinda oyun tasarimcisi
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Nobuyuki Takahashi’nin Los Angeles’ta bir bilimkurgu kongresine iligskin gézlemlerinin
yer aldig1 raporda tamimlanmistir (Giingdr, 2013: 103; Lamerichs, 2013:167). Cosplay
basitce bir karakter kostimii giymek degil; uzmanlik becerileri isteyen bir ugrastir.
Kostiimlerin hazirlanmasi i¢in oldukc¢a fazla zaman ve emek harcanmaktadir (Brenner,
2007: 215). Hayran kurgunun doujinshi benzeri bir goriiniim almamasina karsin, cosplay
ve cosplay yarismalari diger hayran bulusmalarina nispeten Tiirkiye’de daha goriiniirdiir.3
Ancak Tirkiye’de cosplay’in diger hayran aktivitelerine gore daha formel ortamlara
tasinmis olmasinda, anime ve manga hayranligindan ziyade dijital oyun kiiltiiriiniin
yayginlasmis olmasinin daha etkili oldugu sdylenebilir. Performanslar anime ve manga

karakterlerinden daha fazla oranda oyun karakterlerinin cosplaylerini icermektedir.

Literatiirde anime hayran kiiltiiriiniin bir bileseni olarak yer almasa da role play (RP - rol
yapma) de kurgusal {iriinlerin hayranlar tarafindan canlandirmalarini igeren bir c¢esit
yeniden Uretim olarak gordlebilir. Ancak RP bir hayran kdltirli aktivitesi olmaktansa,
cevrimici teknolojilerin gelisimiyle yayginlik kazanan ve bu dlgiide kurallar1 ve bigimi
olusturulmus gibi goriinen bir c¢esit oyuna benzemektedir. Hayranlarin ¢evrimigi
platformlarda kendi sectigi anime ve manga karakterlerini kendi belirledikleri diinya
diizeni ve sahnelerde canlandirmalar1 anlamina gelen RP, kimi zaman belirli bir orijinal
esere  dayandirilmadan,  Ozgiin  karakter = ve  diinya  tasarimlaniyla  da

gerceklestirilebilmektedir.

Anime hayranligi, genel hayran kiiltiirii icerisinde ve onun terminolojisiyle anlagilmaya
caligilabilir. Ancak anime ve manga hayranligi, kimi zaman hayranligin daha yogun/daha
askin bir bi¢imini ifade etmek kimi zamansa Japonya kiiltiirel iirlinleriyle karakterize bir

hayranliga vurgu yapmak i¢in “otaku kiiltiirii”’yle birlikte incelenmektedir.

3% Doujinshinin uygulandig1 yerel kiiltiiriin kendi hayran kiiltiiriine 6zgii etkinlikler ve ethoslar ortaya
¢ikarmasina karsin; cosplay, 6rnegin yarigma gibi organizasyonlarla daha uluslararasi bir ethos ortaya koyma
gayreti icindedir (Lamerisch, 2013: 167) ve cosplay etkinliklerinin bu gorliniimii, onun diger hayran
faaliyetlerine/etkinliklerine gdre daha kurumsallagmis uygulamalarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Benzer bir etkinin Tiirkiye’de de goriildiigii soylenebilir. Zira Tiirkiye’de gergeklesen organizasyonlarin resmi
olmayan, bireysel uygulamalardan ziyade bir kurumsal yap1 tarafindan organize edilmis yarigma ve atdlyeleri
de kapsayan daha biiyiik bulusmalar(GameX, Comicon Istanbul, Torucon, iiniversitelerin 6grenci kuliipleri
tarafindan diizenlenen etkinlikler, Tiirk Japon Giinleri vs.) olarak gergeklestigi goriilmektedir.
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2.3. Otaku Kiltar

Otaku teriminin Japonya’da olumsuz anlamlar icermesine ve bir tir hakaret olarak
kullanilmasina karsin Amerika’daki anime hayranlarimin otaku olarak anilmaktan gurur
duydugunu soyleyen Newitz’e gore (1994) Japonya disindaki anime izleyicilerinin,
kavramin igerdigi olumsuzlugun farkinda olmalarina ragmen bu kullanimi tercih
etmelerinin nedeni, onlarin anime hayrani olarak taninma istekleriyle ilgilidir. Lamerisch’e
gore de (2013: 156) otakunun Japonya’da sapkin ve takintili bir hayran olarak
patolojiklestirilmesine karsin Bati {ilkelerinde Japonca igerikle ilgilenen kiilt fanatiklige

iliskin nispeten daha olumlu bir kimligi ifade etmektedir.

Japonya’nin kiiltiirel iirlin ihracatindaki basarisiyla birlikte kavram uluslararasi tartismalara
da konu olurken, 1990’larda Japonya icinde Japon tekno kultiriinden 6vglyle bahseden
“sovenist” goriisleri ortaya ¢ikarir.®® Ornegin taninmis bir manga ve anime elestirmeni olan
Okada Toshio’nun Batil1 tekno-oryantalist®® séylemin ve Japon medyasinin otaku terimine
yiikledigi olumsuz c¢agrisimlarin aksine; manga, anime ve bilgisayar oyunlarinin
Japonya’nin essiz otaku kiiltiiriinii dogurmak i¢in bir araya getirildigini; film, miizik, moda
ve resim gibi yerlesik kiiltiirel formlara hakim Bati1 karsisinda Japonya’nin ancak periferik
bir rol iistlenebilecegini ancak, kendi yetistirdigi otaku kiiltiiriiniin Japonya’y1 “kulttrel bir
Mekke” yapacagini; Bati’daki tutkulu hayranlart kanit gostererek savunur (akt: lwabuchi,
2004: 59-60).%

3 Iwabuchi (2004: 59), bu siiregte ulusalcilifin gururunu yasayan Japon yorumcularin, daha dnce kiiltiirel
olarak kokusuz bu iriinlerde (mukokuseki) aniden 6zel bir Japon “hos kokusu” (fragrance) bulunduklarini
ironik bir bicimde ifade eder.

% Morley ve Robins (1995) tarafindan, Japonya’nin Bati modernizmi temelinde tanimlanmigim ifade eden
tekno-oryantalizm kavrami; Japonya’nin sahip oldugu yiiksek teknolojinin olusturdugu tehditin;
yabancilagmis, soguk, makinelesmis bir toplumun tasviriyle geri savusturulmaya c¢alisilmasi olarak
yorumlanabilir (Morley ve Robins, 1995: 147-173). Morley ve Robins’e gore (1995: 170-173) tehdit altinda
olan Bati modernliginin kendisidir —bu Batiin kendisi i¢in de goriilmeyen, beyaz olmaya iliskin etnik
kimliginden baska bir sey degildir- ve Japonya —“kendisini modernlige kendi terimleriyle sokan ilk beyaz
olmayan ulke” olarak- ‘uygar’ Bati ‘insan’ligina kars1 ‘uzayli’ ‘barbar’ ‘robot’lar olarak goriiliir/gosterilmeye
caligilir.

37 Japonya medyasinin Bati’nin Japon tekno-kiiltiiriine tutkusuyla ilgili hikayeleri sevdigini ve buna iligkin
goriintiileri Batinin “Japonlagmasinin” kaniti olarak sundugunu sdyleyen Iwabuchi’ye gore (2004:60),
Japonya’da bu tiir goriislere sahip sovenler, anime ve manga’nin Hong Kong ve Tayvan gibi Asya
iilkelerindeki Batidakinden daha yiiksek popiileritesini 6nemsememektedir. Iwabuchi Japonya ic¢indeki bu
tirden goriislerin daha dogru bir deyisle, Japon tekno-kiiltiirel milliyet¢iliginin Bat1 tekno-oryantalizmiyle
Ortlistigii kanaatindedir (Iwabuchi, 2004: 60-61).
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Otaku kiiltiiriinii II.Diinya Savasinin miraslarindan biri olarak goren Azuma Hiroki’ye gore
(2009: 13), otaku kiiltiiriiniin “Japon” bulunan taraflari, modernlik Oncesi Japonya ile
baglantili olmadig1 gibi, aksine bu yonler ‘“savas sonrasi Amerikanciligindan (tiiketici
toplum mantig1) dogmus” gibi algilanmahidir. Zira 1980’lere degin Japon toplumunun
yenilgi ve hizli ekonomik biiyiimeden kaynaklanan celiskilerin birgogu ile yiizlesmemis
olmasi bu ¢eliskilerin ¢éziimiiniin 1990’lara yayilmasina neden olmustur (2009: 15-16).
Azuma (2009: 13-16) otaku kiiltiiriinii savas sonrasinda “Amerikan yapimi malzemeden”
sahte bir “sdzde Japonya Uretme 06zlemi” olarak okur ve savas sonrasi yenilginin
travmasiyla birlikte “herhangi bir geleneksel kimligin kesin bi¢imde kaybedildigine iliskin

sert gercekligin” otaku kiiltlirlinii dogurdugunu soyler.

Azuma (2009: 10-11) otaku kiiltliriinlin ortaya ¢ikisin1 “benzersiz bir Japon fenomeni
olarak” gormemekte; kavrami kiiltiiriin postmodernlestirilmesi egilimin Japonya’da ortaya
cikmis bir tezahiirii olarak yorumlamaktadir. Yazara gore asil soru, otaku kiltlrinin
yiikselisi kiiresel trendin bir pargasiysa, otakunun neden Japon seyleri (Japanese things)
iizerinde sabitlenmeye basladigidir. Sorunun yaniti ise, otaku kiiltliriiniin icerdigi tiim
elementleri birlikte ele aldigimizda ortaya ¢ikmaktadir (2009: 11). Azuma’ya (2009: 11)
gore “ister anime, ister 6zel efektli filmler, bilim kurgu filmleri, bilgisayar oyunlar1 ya da
tiim bunlar1 destekleyen dergi kiiltlirii olsun, gercekte otaku kiiltliriiniin, savas sonrasi
Amerika’dan, 1950lerden 1970lere degin ithal edilen bir alt kiiltiirden kaynaklandigini
kendimize hatirlatmak zorundayiz. Otaku kiiltiiriinlin tarihi, Amerikan kiiltiiriiniin nasil

igsellestirildigine (domesticate) iligkin bir uyarlamalardan biridir”.

Otakunun, tiikettigi kiiltiirel iriinlerle kurdugu iliski, onun daha spesifik kavramlarla
tartisilmasina neden olurken; tartismalar otakunun hayran faaliyetleri ve otakunun kimi
zaman asosyalliginin ya da mesafeli sosyalliginin bir ifadesi olarak goriilen (basit¢e iki
boyutlu bir karaktere hissedilen duygular seklinde tanimlayabilecegimiz) moe kavrami

etrafinda yogunlagsmaktadir.

Azuma (2009) otakunun —daha once postmodernizmle iligskilendirilmis- iki niteliginden
bahseder. Bunlardan ilki onun “tiirev eserler” dedigi otakunun hayran iiretimidir ve genel
hayran kurgu ve hayran sanati kiiltiiriiyle benzerlik gosterir ancak, otaku s6z konusu
oldugunda, doujinshinin mesru ve kurumsallagsmis yapisiyla diinyanin diger yerlerindeki

hayran tiretiminden 6nemli dlclide farklilagtiginin alt1 ¢izilmelidir. Otakunun ikinci 6zgiin
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durumu ise onun kurguyla olan iliskisidir. Azuma’ya gore (2009) bu iki 6zellik otakunun

ve aslinda postmodernizmin gerceklikle kurdugu iligkiyle baglantilidir.

Azuma’ya (2009:25-26) gore tirev eserler, “biliyiik oOlgiide erotiklestirilmis” hayran
uretimleri ve “bir amatér 0s” olarak Comic Market otaku kiiltiiriiniin ¢ekirdegini
olusturmaktadir. Tiirev eserler, Baudrillard’in postmodern toplumda orijinal {iriin ve
metalar ile kopyalar arasindaki ayrimin zayifladigi, ne orijinal ne de kopya olan bir ara
formun (simulakr / simulacrum) baskin hale geldigine iliskin goriislerini dogrularken;
orijinal olanla parodisini esit bi¢gimde tiiketen otakular acisindan ayirt edilemez
degerleriyle bunlar simulakr seviyesinde hareket etmektedirler. Ancak Azuma’ya gore
burada vurgulanmasi gereken bir baska nokta da, bilinen bir 6érnek olarak Sailor Moon’un
orijinal yaraticisinin Comic Market’te iriinler ¢ikarmasi gibi orijinal iriinle parodisi
arasindaki farkin ilk eserin yaraticisi, yapimcist ve pazarlayicilar i¢in de ortadan kalkmis
gibi goriinmesidir. Diger yandan ¢ogu zaman orijinal eserlerde bile yeni dlnyalar, dnceki
eserlerin alintilanmas1 ve taklit edilmesiyle yoluyla yaratilirken, asil diinyaya atifta
bulunulmaksizin iiretilen ilk eserlerin de bir simiilator gibi gorev gdérmesi, otakunun
baslangictan beri gerceklik duygusunun zayif oldugunun bir kanmitidir. Hayran aktiviteleri
simulakrlarin simulakrlarin1 yayar ve siddetle tiiketirken, otaku kiiltiirliniin tirtinleri sonsuz

taklitler ve korsanlik zinciri iginde dogmaktadir (Azuma, 2009:26).

Otakunun postmodernizmle iliskisinin ikinci boyutu ise, kurguya otaku i¢in bir eylem sekli
olarak verilen 6nemdir ve bu yalnizca otakunun hobilerini degil, insan iliskilerini de
belirleyici bir nitelik tagimaktadir: Bir¢ok durumda otakunun sosyal iliskileri, kurgusal
diinyanin tohumunu olusturdugu, tercihen sosyal gergeklikten kopuk bir alternatif ilke

tarafindan belirlenir (Azuma, 2009: 27).

Otaku’nun kurguyla iliskisi bir klinik psikiyatr olan olan Saito Tamaki (2007: 227)
tarafindan otakuyu tanimlamak i¢in vurgulanmaktadir: Kurgusal baglamlara yakinlik/ilgi,
ask/sevgi nesnesine sahip olmak i¢in kurgusallagtirmaya bagvurmak, kurgunun cinsel bir
nesne olarak gorilebilmesi ve ¢ok yonli kurgu zevki otakunun karakteristik 6zellikleri
olarak ortaya g¢ikmaktadir. Saito, otakunun kurmacada deger aradigimi ve farkli kurgu
diizeylerine kars1 da son derece hassas oldugunu séyleyerek “kurgu baglamini” 6ne cikarir.
Gergek ile hayali olan arasinda net bir ¢izgi ¢izmenin giderek zorlasmasinin; meseleyi,

birini mi digerini mi gérdiigiimiize karar vermekten, bir seyin hangi kurgu duzeyini temsil
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ettigine karar vermeye dogru doniistiirdiiglinii sdyleyen yazara gore manga ve animeler
birden fazla hayali katmana sahiptir ve otaku bir eserin tadini ¢ikarirken “bu katmanh
baglamlarin tiim seviyelerini kucaklamaktan zevk alir” (2007:227). Diger yandan
Azuma’ya (2009:27) gobre, her ne kadar “otaku icin Kkesinlikle kurgu toplumsal
gerceklikten ¢ok daha ciddiye alinmakta” ise de bu tur bir gozlemden otakunun gergeklikle
oyun arasinda ayrim yapamayacagina iliskin bir sonu¢ ¢ikarmak miimkiin degildir: Zira
otaku kurgu ile gercekligi ayirt edebilme yetenegine sahiptir ancak, 0, tercihini islevsel
olandan yana yapar ve genellikle “sosyal gercekligi” se¢mez: “Otakunun kendini hobi
topluluguna kapatmasi, toplumsal gergekligi yadsidigi/reddettigi igin degildir; sosyal
degerlerin ve standartlarin halihazirda islevsiz olmasi nedeniyle, alternatif degerler ve
standartlar insa etmeye/kurgulamaya (construct) yonelik bir ihtiyag/baski hissettigi

icindir.” (Azuma, 2009: 27).

Azuma’nin (2009) turev eserlerde ve kurguda otakunun gergeklikle kurdugu iligkiye dair
cikarimlari, Saito’nun (2007) kurgusallastirma arzusuna iligkin aciklamalariyla
tamamlanabilir. Nitekim Saito (2007: 227), otakulugun sapkinliktan (perversion) ziyade
sahip olma (possession) ile ilgili bir mesele oldugunu, onun en ayirt edici niteliginin ilgi
nesnelerine (anime, manga, oyun kahramanlar1) kurgusallastirma yoluyla yonelen “sahip
olma  ayini” (rites of  possession) olarak  belirdigini sOyler. Bu
kurgulamak/kurgusallastirmakla yakindan ilgilidir, zira bir seyi kurgulama arzusu
nihayetinde ona sahip olma istegidir. Ona gore otaku (ve fujoshi) bu kurgusallagtirma
pratigi ile sapkinliktan kagarken, sahip olma arzusu giinlik yasamlarinin
heteroseksiielligini giivence altina almaktadir. Zira, Saito, otakuyu “kendine 0zgu
niteliklerini damitilmis big¢imde gosteren” bir tiir olarak goriirken, onun siradan hayran
cilginliklarinin fetisizminden ayri, daha dogrudan yasanan bir cinsellik oldugunu, bir¢ok
otakunun sanal karakterlerle cinsel fantezi dizeyinde bir mahremiyetinin oldugunu
sOylemektedir. Dolayistyla vurgulanmasi gereken sapkinlik degil; otaku cinselliginin
glinliik yasamdan yabancilasmasi; cinselligin metinsel ve fiili ayrigmasidir: Yetiskin
(anime ve manga) triinlerde tasvir edilen cinselligin kiigiik kizlara yonelen pedofilik
algilanabilecek bir igerige sahip olmasina karsin popiiler beklentinin aksine otakularin
biliylik bir ¢ogunlugu gercek hayatta pedofili degildir ve karsi cinsten birlikteliklerde
saglikli olarak tanimlanan iligkiler yiiriitiirler. Bu onlarin cinselligindeki ayrimin (metinsel-
fiili) kanit1 olarak goriilebilir (Saito, 2007: 227). Kedi kulaklar1 ve hizmet¢i kiyafetlerinin

cinsel uyarici haline geldigi bir zamanda erkekler, bu tiir ‘moe’ elemanlarla cinsel agidan
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tesvik edilmek tizere egitilmislerdir ve garip bir iki yiizliiliik olarak “bir yandan ¢ok sayida
sapkin goriintii tiiketirken, diger yandan sasirtict bicimde ger¢ek sapkinlia karsi
muhafazakardirlar” (Azuma, 2009: 89).

Otaku kiiltiirti literatiirde agirlikli olarak erkek hayranlar bakimindan ele aliniyor gibi
goriinse de bu kadin otakularin olmadigi anlamina gelmemektedir. Burada sozciigiin
yogunluklu olarak erkek hayranlarla iligskilendirilmesindeki en O6nemli faktor Miyazaki
olaymnin ve medyanin bu olay1 ele alis bi¢ciminin otakunun kavramsallastirilmasinda
istlendigi roller gibi goriinmektedir. Bu ¢alismanin kisitlar1 agisindan burada yer
verilemese de, Japon medyasinin olayr degerlendiris bi¢imi iilke i¢indeki entelektiiel
tartismalarda 6nemli bir giindem olusturmustur. Ote yandan tiiketilen {iriinlerde bishojo
karakterlerin giderek belirli bir tarz olarak ortaya ¢ikis1 ve -her ne kadar Galbraith (2014:
23) uzun zamandir yazar/¢izer kadinlarin da bishojo karakter tasarimina dahil oldugu i¢in
onun erkek fetisi olarak yorumlanamayacagini sdylese de- fetislestirme derecesinde artan
karakter vurgusu otaku kiiltiirlinde erkek baskin bir algi olusturmus olabilir. Bishojo
karakter egilimi yine bu calismanin kisitlar1 agisindan incelenemese de 1970’lerin
sonlarinda beliren ancak 1990’larda tanimlanmis olgun bir stili ifade eden ve anime,
manga ve video oyunlarinda daha spesifik tasarimlarla olusturulmus giizel ve sevimli geng
kiz karakterleri ifade ettigine deginmek gerekmektedir. Ote yandan kadim otakularin erkek
escinselligini iceren kurgusal {irtinleri tiiketerek ve kendilerini erkek otakulardan ayirmak
icin kendilerinin koyduklar1 isimle tanimlayarak (fujoshi) daha spesifik bir alt kiiltiir
biciminde ortaya cikist da bu goriiniime katki saglamaktadir. Tiim bunlarla birlikte
otakunun cinselligi s6z konusunda oldugunda “arzu” anahtar kavrami {izerinden yiiriitiilen
tartismalar erkek arzusunu ve kadin arzusunu ayirarak ele aldigi i¢in tartismalar cinsiyetleri
ve cinsellikleri ayiran bir egilimle yiiriitilmektedir. Bu nedenle ilerleyen iki baslikta
otakunun kurgusallastirma arzusu ile boliinmiis cinsel yasamini anlamak i¢in anahtar islevi
goren ‘moe’ kavrami ve kadin otakular1 konu edinen ‘fujoshi’ ele alinmaktadir. Moe
so0zciligii oldukca farkli baglamlarda tartismaya agilsa da, temelde otakunun kurgusal diinya
ile kurdugu duygusal iliskiyi ifade etmekte ve genel hayran kultliri icinde otaku kultiiriine
Ozgii bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Buna karsin Ito Kimino’nun (2014:29) da
belirttigi gibi, insanlarin insanlardan ¢ok medya ve teknolojiyle daha fazla etkilesime
gectikleri benzer toplumlarda da “neredeyse iki boyutlu dinyaya bir gé¢ gibi goriinen”

moe tarz1 iliskilerden sdz etmek olasidir. Ote yandan Azuma’nin (2009) moe kavramini ve
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otakuyu ele alis bi¢cimi baglaminda da sozciik Japon kiiltiirel {iriinlerinin tiikketiminin

disinda da hayran kilttrtine uygulanabilir gibi gérinmektedir.

2.3.1. Moe

Moe, tomurcuklanmak filizlenmek anlamina gelen ‘moeru’ fiilinin isim bi¢gimidir. Manga,
anime ve oyunlarda genellikle gen¢ kizlar isaret eden bir isim olabilecegi gibi, aktiiel
kullaniminda “kurgusal karaktere sevecen bir tepki” olarak da anlasilir (Galbraith, 2014:5).
Bu durumda, moe bir fiil, yapilan bir seydir ve bir tepkiye karsilik geldigi i¢in, bir
karakterin kendisine degil ona tepki verende yerlesiktir. Ancak tepki, kurgusal karakter
tarafindan tetiklendigi, baslatildig: icin, moe ayn1 zamanda karakterin kendisiyle de ilgili
bir seydir. Karakterlerle iliskilendirilmis sesler, karakterlerin figiirleri, karakter baskili
lisansh tirtinler gibi maddi temsiller ya da karakterlerin kostiimleri de moe tepKisini
tetikleyebilir. Ancak, burada moe’nin, tiim bu maddi seylere degil aslinda karaktere verilen

bir tepki oldugu vurgulanmalidir (Galbraith, 2014: 6-7).

Moe, temelde insanlarin kurgusal karakterlerle nasil bir etkilesime girdigiyle ilgilidir
(Galbraith, 2014:7) ve 2008 yilinda kurgusal karakter Mikuru Asahina ile olan evlilik
planin1 Japon hiikiimetine bir dilek¢eyle duyuran Takashita Taichi’nin bagliligi gibi
aslinda basit¢e ‘favori karakter’den daha fazlasini ifade etmektedir. Japonya’da ve Japonya
disinda kurgusal karakterle olan ask ve evlilik iliskilerine yonelik bir ¢ok habere ve bilgiye
kolayca ulasmak mimkiin olsa da, evliliginin yasal olarak taninmasin1 isteyen
Takashita’nin dilek¢esinde yazdigi su sozleri, bu fenomeni anlamaya yardimci olmasi
bakimindan alintilanmistir: “Artik ii¢ boyutlu diinya ile ilgilenmiyorum. Iki boyutlu
diinyanin bir sakini olmak bile istiyorum... Ancak, bugiiniin teknolojisiyle imkansiz
goriliniiyor. Bu yiizden, en azindan, iki boyutlu bir karakterle olan evliligin yasal olarak
onaylanmas1 miimkiin miidiir?”

(http://www.digitaljournal.com/article/261806, 4.02.2019)

Galbraith  (2014: 8) bu evliliklerin otakunun ciddiye alinmamasi gereken eglenceli
performanslari olarak goriilebilecegini; ancak, 6te yandan antropolog Ian Condry’ye atifla
otakunun kurgusal karakterlere olan bagliliginin kabuliinii saglamak icin attig1 politik bir

hamle olarak da yorumlanabilecegini séylemektedir.


http://www.digitaljournal.com/article/261806
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Ito Kimio (2014: 29) moe’yi iki boyutlu varliklara yonelen duygu olarak tanimlarken, ona
gore kurgusal bir karakterle kurulan iliski risklerden arinmis ve kontrol edilebilirdir. Ito, bu
noktada gercek kadinlarla iliskiyi yiirtitmekte iyi olmayan otaku i¢in kurgusal karakterin
yonetilebilir olmasina vurgu yapmaktadir ve bunu 1970’lerdeki otaku dinamigine benzer
bicimde fiziksel mesafeyi korumaya Ozen gosteren karakteristiginin devami olarak
goriilebilecegini soylemektedir. Kotani (2014: 35-36) ise moe’yi gercekten uzak ve
yalmizca medyada varlik gosteren idollere benzetmekte ve kavrami, arzulari medya
imajlarina yoneltme olgusu olarak acgiklamaktadir. Hayranlar gibi “moe-otaku” da gercek
bir kiza degil, bir kiz karakterine baglilik gosterirken; bu kurgusal kadinlarin imaji,
iireticiler tarafindan tiiketicilerin begenileri dogrultusunda degistirilir. Ancak artik, geri
bildirime gore ¢alisan bu dongii sikilastirilmis, imajlar son derece sofistike bir hal almistir:
Gerceklikten azade moe karakterler, Kotani’ye gore “cok 6zel fantezilere gergegin

yapamayacagi sekilde karsilik verirler” (2014: 36).

Azuma’nin (2009: 42) toplam bir veritabaninda yer alan Ogeleri (sokiiliip-takilabilir
tasarim pargalar1) ve 6gelerden baglamsiz karakterler yaratma egilimini ifadede kullandigi
moe elemanlarin ¢ogu gorseldir ancak belirli bir konusma sekli, diizenleme, stereotipik

anlat1 gelisimi ve bir figiire 6zgli kavisler gibi diger moe elemanlar1 da bulunmaktadir.

Azuma (2009) moe’yi postmodernizmin temel argiimanlarindan biri olan ‘biiyiik anlatinin’
¢okiisiiyle iligkilendirir. Ona gore anlatinin azalan 6nemi otaku kulturinde karakterleri
daha onemli hale getirmistir. Zira artik biiylik anlat1 ile iligkili olmayan/ ona dayanmayan
kiigiik anlatilar anlam yaratabilmek i¢in iglerini duygusal moe unsurlarla
doldurmaktadirlar. Dolayistyla karakterleri iireten veritabanlarinin olusturulmasiyla moe
elemanlar1 tanimlanmistir (Azuma, 2009: 47). Ona gore her karakter sadece moe
elementlerinin ‘veritabani’ndan tiiretilmis bir simiilatordiir. Simulakr (karakter) ve
veritaban1 (moe elementler) birlikte karmasik bir sistem olustururken, bu ikisi arasinda
gidip gelen postmodern tlketici olarak otaku, 6nce bir eseri tuketir ve bazen ondan
etkilenir; ikincil diizeyde tiikettigi yapimin sadece karakterlerden olusan bir simiilasyon,
karakterlerin de moe elementlerden olusan bir simiilakr oldugunu bilerek karakterleri
tilkketir ve bazen moe hisseder. Aslinda mesele bir hikayeyi (kiicilik bir anlatiy1) ya da onun
arkasindaki diinya goriisiinii (biiyiik anlatiy1), hatta karakterleri ve sahneleri (buyik bir
anlatt digin1) tiiketmek degil bir biitiin olarak otaku kiiltiirliniin veritabanini tiiketmekle

ilgilidir (Azuma, 2009: 53-54). Ote yandan tiirev eserlere benzer bicimde, yeni nesil dijital



70

oyunlarda verilen gorevleri yerine getiren bir simulakr yaratma isteginde oldugu gibi —
postmodernitede- kiiguk anlati arzusu da kaybolmus degildir ve veritabani tiiketimiyle bir
arada bulunur. Azuma’nin (2009: 84) deyisiyle otaku bireyler “bir eserin (kiigiik anlati)
derin duygusal deneyimini bir diinya goriisiine (bir biiyliik anlati) baglamadan yasama

teknigini dgrenirler”.

Moe, aynm1 zamanda anime, manga ve video oyunlar1 karakterlerinin diger sektorlere
gecisiyle, s6zgelimi figiirlerinin tiretimi ve pazarlanmasiyla da ilgilidir. Diger bir deyisle,
¢alismanin birinci boliimiinde vurgulanan karakterin medya platformlar: ve ticari sektorler
aras1 hareket egilimi ve lisansli {irlinler pazarinin genisligi tiiketicilerin karaktere karst moe
hisleri tasiyip tasimadigi ile iligkilendirilebilir ve Azuma’ya gore (2009:48) bu tiir mallarin
iireticileri i¢in bir projenin basarisi, isin kalitesinden ziyade yaratilan karakterin moe

arzusu uyandirma becerisi tarafindan belirlenir.

2.3.2. Fujoshi

Kadin yaoi hayranlarinin gercek birer otaku oldugunu sdyleyen Kotani (2007: 224),
‘fujoshi’nin, bu kadinlarin otakunun olumsuz cagrisimlari nedeniyle 2000’li yillarda
kendilerine aldiklar1 bir isim oldugunu ve ‘kadinsi’ (feminine / joshi) sozcigi ile
‘ahlaksiz’ (depraved / fuhai) sézciligiinii bir kelime oyunu ile birlestirerek “diismiis / yoldan
cikmig kadin” gibi bir anlam elde edildigini sdylemektedir. Kavram genel olarak btlin
otaku kadinlar1 tanimlasa da, erkek escinselligini konu edinen BL tiiriindeki anlatilart

iireten ve tiiketen kadinlarda spesifize olmustur (Daisuke ve Ishida, 2007: 207).

Calismanin birinci bolimiinde aktarildigi tizere, erkek escinselligini konu edinen bu
anlatilar ataerkil normlarin disina ¢ikan egilimleriyle, ilgili literatiirde ¢cogunlukla yikici ve
protest nitelikler atfedilerek ele alinirlar. Galbraith (2011: 215) ise bu eserlerle ilgili
literatiirde, Japonya’da kadinlarin ataerkillige karsi isyami bigiminde genis kapsamli bir
yorum egilimi bulundugunu ancak fujoshi hakkinda yeterli bilginin olmadigini; bu nedenle
de yaoi/BL hakkinda, onun tiiketicileri disarida birakilarak ¢ikarimlar yapildigini
soylemektedir. Halbuki, Mark McLelland (2001) okurlarin siyasetle degil fanteziyle;
gerceklikle degil zevkle ilgilendigini sOylerken; ona gore kadinlarin iiremeyle smirl
cinselligine kars1 erkek asiklarin birbirine denkligi, II.Diinya Savasi sonrasinda kadinlarin

erkek formlarma yeni romantik idealler yansitmalariyla sonuglanmigtir. Ote yandan
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Orbaugh (2010) da “akigkan bir tanimlayici olasiliklar setine” izin veren “glizel oglan”
androjisini vurgulanmaktadir (akt: Galbraith, 2011: 215). Galbraith’e (2011: 215) goére bu
ylizden yaoi; heteroseksiiel, escinsel ve transgender kadinlarin arzularma karsilik
verebilirken giderek artan sayida erkek (cinsel yoneliminde c¢esitlilik gdsteren) yaoi
tiketmektedir. Ancak, erkek hayranlar ve escinsel kadin hayranlar, heteroseksiiel
kadinlarin baskin durumuna gore sayica azliklart nedeniyle sinirli fujoshi arastirmalarinda

kapsam dig1 birakilmaktadir.

Kotani (2007: 223-224) ise yaoi kiiltlirinti, erkek heteroseksist toplumu kadin arzu
cizgileri boyunca yeniden okuyan ve yeniden inga eden bir kiiltilir olarak tanimlarken ona
gOre yaoi’'nin olusturdugu parodiler yalnizca anime ve manga eserlere dayanmayip; film,
miizik ve neredeyse tiim ¢agdas medyay1 kapsayacak bigimde genislemistir. Kinsella’ya
(1998: 302) gore ise Jenksin’e referansla bu yalmiz Japon kadinlarina 6zgii bir kiiltiir
olmayip, 6zellikle ABD ve Ingiltere’deki fanzin alt kiiltiiriiniin bir gériiniimi ile benzerlik
gOstermektedir. Calismanin hayran kiiltiiri genel terminolojisinin agiklandigi o6nceki
boliimde de deginilen ‘slah kiiltiirii” ve ‘shipping’, bu kiiltiirle yakindan iligkilidir. Ancak,
Japonya agisindan 6zgiin bir durum, yine doujinshi kiiltiiriiniin kendine 6zgii kurumsallig

ve yaoi’nin bugiin ticarilesmis bir tiire doniigsmiis olmasi olabilir.

Slahs kiiltiiriin diger goriiniimlerine kars1 yaoi’de sik¢a vurgulandigi gibi fojishi kiiltiirii bir
kadin alt kiiltiirii olarak ortaya ¢ikmistir. Fujoshi icin 6nemli bir baska vurgu ise, bu
kadinlarin kurgusal ile giindelik cinsel yasamlarinin otakununkine benzer sekilde ayri
oldugudur. Erkek otakunun parodiye pornografik yaklagimi gibi kadin yaoi hayranlar1 da
parodiyi homoerotik metinlere doniistiirmektedir (Saito, 2007: 229). Tipk1 otaku erkeklerin
gercek yasamda pedofili olmadiklar1 gibi, yaoi yaraticilar1 da kocalar1 ve ¢ocuklar1 olan
heterosekstiel kadinlardir (Saito, 2007: 232) ve kendisi de bir yaoi treticisi olan yazar
Nakajima Azusa’ya atifla, “queer fantezilerine ragmen heteronormatif yasamlar”
surdirmektedirler (Galbraith, 2011: 212). Otakunun da fujoshinin de ilgi nesnelerini saf
kurgu diinyas1 i¢inde var olur ve otakunun sento-bishojo’sunun® gercek diinyada benzeri

bulunmadig1 gibi yaoi metinleri de gercekte asla olusamayacak iliskileri gostermektedir:

3 Japonca’da giizel savase1 kiz anlamia gelen sento-bishojo’yu Saito (2007: 226), Ingilizce’ye “armored
cutie” (zirhli sevimli kiz) olarak ¢evirmenin daha dogru oldugunu ifade eder ve bu imgenin Japonya’daki
popiileritesinin 6zgiin bir durum oldugunu sdyler. Ona gore Batidaki savaseci, doviisen kadin imgesinin daha
¢ok Amazon kadinlarini ¢cagristirmasina karsin sento-bishojo tatlilik, sevimlilik icermektedir.
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“Her ikisi de kurgunun kendi basina yeterli bir kapali gerceklik olmasini gerektirir”. Ote
yandan bu metinler giinlik yasamdan yabancilasan cinsellikler sergilerken, bu
yabancilasmanin detaylar1 arzu nesneleri yoniinde farklilasir ve bu farkliliklar esasinda
basindan beri otaku kiiltiirii i¢inde ayr1 kadin ve erkek habitatlarinin olusmasina yol

agmustir (Saito, 2007: 231-232).

Galbraith’e gore (2011: 213) hayranlar yaoi’de dokunuslari, sézciikleri ve bakiglari dolayl
bir sevgi ifadesi olarak yeniden yorumlar; erkek iliskilerindeki Ortlik gerilimler pesinde
kosarlar ve oyunbaz bir samimiyet hayal ederler. Galbraith bunu “sinirlar1 asilmis/asirt
samimiyet” (transgressive intimacy) olarak tanimlarken, diger bir ifadeyle bu gindelik
yasamda gizlenen ve ondan ayrigtirilmig bir duygusal ve erotik potansiyeli ifade
etmektedir. Galbraith’e (2011: 214) goére fujoshiler, metinlerde ve kendi aralarinda asiri

samimiyeti ortaya ¢ikarmaya ve kesfetmeye adanmiglardir.

Saito’ya (2007: 230-232) gore erkek ve kadin otakunun cinselligini ayirt etmek, kimi
belirgin farkliliklar1 olan erkek ve kadin moe’yi ayirt etmek anlamina gelir: Birgok erkek
otaku i¢in, moe, bir karakterin sevimli bir figiirii ya da i¢inde bulundugu bir durum olarak
tetikleyici bir islev goriir. Kadinlar iginse, genellikle kendilerinin kullanmadigi bir s6zciik
olsa da, moe, bir iligkinin bir asamasini temsil eden safha/faz (phase, “phase moe”)
sozciigi ile ifadesini bulabilir. Bu satha, kadin hayranlar icin ince jestlere, bakislara ve
ifadelere ya da diyalog parcalarina dayanarak escinsel ¢ekimin romantik agamasina nasil
ve ne zaman girilecegine konsantre olur ki, bu esasen yaoi metinlerinin de evrensel
temasinit olusturur. Yaoi metinlerde cinsel birlesme, duygusal bir doruga isaret ederken;
yiikselen heyecan ve coskunun okuyucuya sunularak psikolojik etkileri hedeflemesi s6z
konusudur. Bu, yaoiyi cinsel aktivitenin ve cinsel tutkunun gorsel temsiline odaklanan ve

okuyucunun bu anlamda katilimini bekleyen otaku metinlerinden farkl kilar.

Galbraith (2011:211) bir fujoshi’nin su climlelerini aktarir: “Normal bir kizin moe’si
yoktur, bu yiizden ask onun moe’sidir. Bu hayatta tatmin edilebilir. Fujoshi asla tatmin
edilemez ¢lnkii moe asktan tamamen ayridir. Bu bir fantezi”. Galbraith (2011:221),
fujoshinin “hayallerindeki heteronormatif romantizm potansiyelini ortaya ¢ikaran ve ilerici
yakinlik isaretlerini vurgulayan ‘¢iiriimiis filtreleri’” bulundugundan bahseder ve bunun
fujoshiye gilindelik hayatlarindan ayr1 bir olanak sundugunu soyler: Bir erkek arkadasi ya

da kocasi olmasina ragmen bazen onlar1 diger erkeklerle iliski icinde hayal eden fantezileri
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bile vardir. Saito’ya (2007: 232) gore ise “bu kurgusal cinsel nesneler” diger bir deyisle
fantezi, “gergek i¢in vekil degildir” ve kurgu alaninin, fujoshi ile otakunun paylastig1 ortak
bir noktay1 gosteren “tamamen bagimsiz bir arzu ekonomisi vardir”. Fujoshinin daha ¢ok
“oyun” ile karakterize olan bu tiir davraniglar1 Galbraith’e gore (2011) cinsel ve toplumsal
cinsiyet azinliklarmin gercek miicadelelerinden oldukca uzaktir. Bu yaklagim shojo manga
tiikketiminin bazi feminist arastirmacilar tarafindan ataerkil kadin-erkek iliskilerinden
kacisa yol actig1 ve onun kurdugu iligkiler diizeni ile miicadele etmeyi engelledigine iliskin

gortslerle elestirilmesiyle (Binark, 2016: 431) paralellik tasimaktadir.

Turkiye de hayran web siteleri, forumlar1 ve bloglar incelendiginde spesifik olarak yaoi
tiriinde ceviri yapan fansub gruplarindan ve bu tiirde spesifize olmus iceriklerden
bahsetmek miimkiindiir. Daha kapsamli arastirmalarla derinlestirilmesi gerekse de,
Tiirkiye’deki anime ve manga hayranlar1 arasinda fujoshi ilgilerin saptanmasi otaku
ilgilerin belirlenmesinden daha kolay gorinmektedir. Zira her hayran igin otaku ilgilerine
sahip oldugu sdylenemezse de, yaoi forum ve bloglarinda fujoshi kimligi siklikla agikca

belirtilmektedir.

Otaku ve fujoshi caligmalar literatiirde agirlikli olarak cinsellik ve ayrisan cinsel pratikler
bakimindan arastirilirken, ‘cinsiyet’in bizatihi kendisi genellikle bir problematik olarak
karsilanmamaktadir. Yaoi ve genel olarak BL anlatilarina iligkin ¢aligmalar bu formlarda
protest bir motivasyon oldugunu ortaya koyarken, fujoshiye odaklanan aragtirmalar onlarin
bu metinlere yonelik ilgisini daha ¢ok “arzu” ve “fantezi” tiiketimi olarak ecle almus;
giindelik etkilesim igerisinde oyunsu bir nitelik gosterdigine iliskin analizlerde
bulunmuslardir. Buna karsin Japonya popiiler kiiltiirii i¢cinde -BL anlatinin i¢inden ¢iktigi-
daha spesifik bir tiir olarak shojo manga ve shojo anime ve tilkedeki geng¢ kiz kiiltiiriinii
ifade etmesi bakimindan daha genel baglamda shojo kiiltiirli; toplumsal yapiya ve cinsiyete
kars1 daha “yikic1” bir kategori olarak anilmakta ve tartisilmaktadir. Bu hayranlar ile
onlarin hayran kimligini iizerine insa ettikleri kiiltlirel iiriinlerin her zaman Oortlisen
niyetlerle ve alimlamalarla gerceklesmedigini gostermektedir. Bu ¢alisma agisindan
Tiirkiye’deki anime hayrani gen¢ kizlarin kendi hayran kimliklerini nasil kurduklar1 ve
hayranlik duyduklar1 animelerle nasil bir iligki i¢ine girdikleri bu baglam dikkate alinarak

incelenmektedir.
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UCUNCU BOLUM
ANIME HAYRANI GENC KIZLARIN HAYRAN KULTURU

3.1. Arastirmada Izlenen Yontem ve Kullanilan Teknikler

Nitel bir arastirma olarak tasarlanan bu ¢alisma, arastirma konusu (anime hayranlig
zemininde olusan/olusturulan gen¢ kiz Kkiiltiiriinli  shojo baglaminda incelemesi)
bakimindan ve gozlem ve katilimci gozlem tekniklerinin veri toplamada yogunluklu bir
bicimde kullanilmas1 acisindan etnografik bir 06zellik tagimaktadir. Etnografik
arastirmalarin temel amaci “arastirmanin odaklandigi konu ne olursa olsun, davranisin
kiiltiirel ve simgesel yonlerini ve baglamini anlamaktir” (Punch, 2011:153). Agirlikli
olarak katilimec1 gézlemin kullanildig: bu arastirmalarda, kullanilan tekniklerden bagimsiz
olarak bulgular kiiltiirel bir bakis acistyla yorumlanir ve birbiriyle etkilesim i¢inde bulunan
bir grup insanin bir kiiltiir ortaya ¢ikaracagi rehber bir varsayim olarak kabul edilir (Patton,

2014: 81-84).

Etnografinin iletisim ¢aligmalarinda kullanilmasinda, aktiiel izleyici ¢alismalarina katkilar
(Alyanak, 2014: 128-140) ve sosyal etkinlik hakkinda zengin bir veri kaynagina doniisen
internetin sosyal bilimciler i¢in verimli bir kaynak olma potansiyeline iliskin tartismalar
etkili olmustur (Hine, 2005). Etnografinin dijital kaynaklara uyarlanmasi sonucu ‘dijital
etnografi’ ‘sanal etnografi’, ‘siber etnografi’, ‘netnografi’ gibi kavramsallagtirmalarla

metodolojide yeni agilimlardan bahsetmek de miimkiin hale gelmistir.

Hine (2005:241), Wellman ve Haythornthwaite (2002)’a atifla internetin giindelik yasamda
yerlesik oldugu fikrinin interneti kendi icinde bir sosyal ortam olarak ortaya koyan
caligmalara Onciilik ettigini sOylemektedir. Etnografik yontemin internete uygulanip
uygulanamayacagi gerisinde énemli tartigsmalar1 bulundurmakla birlikte; bilhassa yliz yize
etkilesimin yoklugu ve saha c¢alismasinin nerede yapilacagi gibi sorular/sorunlar,
Beaulieu’a gore (2004: 143) “ortaklasa kullanilan iletisimin” anlamli sosyal iligkileri
stirdiirebilecek bir etkilesim bi¢imi oldugunu ve ‘siberuzam’in (cyberspace) anlaml

sosyalligini goz ardi etmektedir.

Bu calismada etnografik arastirma temelinde cevrimdisi (derinlemesine goriisme ve

g6zlem) ve cevrimici teknikler (derinlemesine goriismeler, odak gruplar, katilimer gézlem)
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birlikte kullanilmakta; ancak arastirma, ¢alisma sahasi olarak interneti merkezi almakta ve

aragtirmada ¢evrimdist gozlem ve goriismeler, c¢evrimicinde edinilen bulgularla

karsilagtirilmak tizere kullanilmaktadir. Bu yaklasimin temel nedenlerini sdyle 6zetlemek

mUmkudnddr:

1.

2.

3.

4.

Anime hayranligimmin kiiresel bir goriinlim almasinda diger kiiltiirel iiriinlerin
kiiresel dolasimina benzer bi¢imde internetin rolii tartisma gotiirmeyecek kadar

agiktir.

Tirkiye’de animelerin dagitimi da tiiketimi de yogunluklu olarak internet iizerinden
gerceklestirilmektedir. Bu yoniiyle internet animelere erisimi saglayan bilgi ve

iletisim alanlarini icermektedir.

Bu alanlar ise, animelere erisimi miimkiin kilmakla birlikte, yalnizca animeler ve
izleyici yorumlarina iliskin paylasimlari yayinlamaz; ayni zamanda yogun bir
etkilesim de igerir. Tiirkiye’de tiniversite kuliipleri ve Tiirk-Japon Vakfi disinda
bilenen sabit bir fiziksel mekéna sahip olmayan anime hayranlari, &zellikle
arastirmanin odaklandig1 kitle dikkate alindiginda biiylik oranda internette

[P-2]

ag’lasmaktadir.

Dolayistyla internet, anime hayranlifinin ve calismada onunla iligkisi i¢inde
degerlendirilen otaku ve shojo kiiltiirlerin ortak anlamlarinin, ortak kodlarinin ve
ortak dilinin olustugu/olusturuldugu mekandir. Sozliikte ya da akademik
kaynaklarda karsilasilmayan/bilinmeyen pek c¢ok terimin, onun f{ireticisi olan
hayran kiiltiirii icinde tutarli anlamlara tekabiil ettigine; bir duyguyu, tavri,
davranist bazen de yasam bi¢imini ifade eden durumlara iliskin kavramlarin yine
bu kiiltiiriin {iyelerince tanimlanarak dolasima sokulduguna hatta daha ileri
gidilerek sozgelimi kavramsallagtirilan  bir davranis bi¢iminin usullerinin

tariflendigine karsilagmak olasidir.

Bu noktada, cevrimici aragtirmalarin teknolojik araclara ve internet erisimine sahip

olmayanlar1 disarida biraktifi goriisiiniin, ¢evrimici arastirmalari problematize eden

argiimanlarin temel savi oldugunu (Merriam, 2013: 150) belirtmek gerekmektedir. Bu

arastirma ag¢isindan bireylerin internet erisimine sahip olup olmama durumu, c¢alismanin
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Turkiye’deki anime hayranliginin halihazirda ¢evrimiginde insa edildigine iligkin
yaklagimu itibariyle kapsam digidir. Zira teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak kiiresel
capta hayran topluluklarinin doniisiimii de ¢evrimigi goriismeleri hayran caligmalar1 i¢in

uygun bir yontem haline getirmektedir (Lee, 2011: 252).

Calisma, amaci geregi arastirma sahasini internet olarak belirlemistir ve c¢alisma
neticesinde elde ettigi bulgular1 anime hayranlarindan olusan bir evrene genelleme gibi bir
hedefi bulunmamaktadir. Arastirmanin odaklandigi alan, Tiirkiye’de anime hayranm1 geng
kizlarin irettigi/tiikettigi kiiltiiriin spesifik bir goriiniimiinii temel almaktadir. Etnografik
perspektifte, arastirma yontemlerinin yeri arastirma kosullartyla miizakere edilerek
belirlenir. Saha olarak ele alindiginda internet de, etnografinin goriiniimiinii ve tekniklerini
degistirse de, temel ilkeler aymi kalir ve buradaki metodolojik tartismalar esasinda
etnografi acisindan siiregelen metodolojik gecerlilik tartismalarini canlandirmaktadir
(Hine, 2005: 245). Hine’a gore bu baglamda internette yiiriitiilecek etnografi calismalari
ayn1 zamanda aracin katkilarin1 da degerlendirerek gerceklestirilebilirse, alana 6nemli
derece katki saglayacak bir firsata gevrilebilecektir. Bu noktada Hine, bunu, s6z konusu
yontemlerin  yeniligini varsayarak degil; arastirmacinin  bu yoOntemlere iliskin
belirsizligini/kararsizligint koruyan bir noktada konumlanarak yapabileceginin altim
cizmektedir (2005: 245). Bu nedenle g¢alismada, bulgularin degerlendirilmesinde bu
perspektiften faydalanilmakta; arastirma, izledigi yontemi katkilar1 ve dezavantajlari

acisindan da degerlendirmektedir.

Arastirmanin ilk asamada Tiirkiye’deki anime hayram1 gen¢ kizlarin hemcinsleriyle
‘ag’lasmay1 tercih ederken alisilmisin disina ¢ikan bir geng kiz kiiltiirii de iirettigine iliskin
gozlemi; bu hayranlarin Japonya’da bir alt kiiltiir olarak ortaya ¢ikan shojo kiiltiir ile iliski
icine girip girmedigi ya da ne tiir bir iliski i¢ine girdigi sorusunu giindeme getirmistir. Bu
noktada arastirma mekani olarak internet cografi uzakligi Onemsiz hale getirse de;
Tiirkiye’deki anime hayrami gen¢ kiz kiiltiiriiniin shojo’yu akla getiren goriiniimiinde,
hayranlarin temelde Japonya’daki shojo ile iletisim halinde olup olmadigindan daha
onemli bir etkenin, Tirkiye’deki hayran gen¢ kizlar ile Japonya’daki shojo’nun
benzer/ortak kiiltiirel tiiketimi olabilecegini vurgulamak gerekmektedir. Dolayisiyla
caligmada, anime hayrani geng kizlarin animeleri kendi diinyalarinda nasil anlamlandirdigi
ve nasil alimladigi da bu baglamda aragtirmanin inceleme alanina girmistir. Nitekim

etnografik perspektif, izleyici ¢alismalarina yeni bir perspektif katan Kiiltiirel Caligsmalar
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alaninda da bagvurulan bir yontem olmus; medya metinlerinin yoruma agikligi ve
izleyicinin aktifligi savi bu yontemin kullanimina zemin olusturmustur (Alyanak,

2014:128).

Bu caligmada, hayran kiiltliriinii inceleme yoniinde anime hayranlarinin anime metinlerini
nasil alimladigina iligkin analizde Kiiltiirel Calismalarin alimlama perspektifinden
yararlanilmaktadir. Alimlama calismasi “tarihsel agidan 06zgiin olarak konumlanmis
izleyicilerin filmlere ve diger sanat eserlerine verdigi ¢esitli tepki bi¢cimlerinin yani sira bu
tepkilerin nedenlerini” arastirirken; anlamin izleme baglaminda ve izleyiciye bagl olarak
degisebilecegini gosterir ve bu yaklagim, izleyicileri anlamin edilgen alicilar1 degil; onun
olusmasinda etkin katilimcilar olarak goérmektedir. Anlam ise ‘“sadece metin odakli
degildir, metin ve baglamin etkilesiminin bir sonucu” olarak goriilmektedir (Lehman ve
Luhr, 2010:173). Bu noktada Hall’iin gelistirdigi model alimlama analizinin temel
yaklagimini belirlemektedir. Bu modele gore iletisim siireci birbirinden ayri isleyis ve
varolus kosullarina sahip ama birbiriyle de baglant: i¢inde olan ayirdedilebilir momentler
icinde dretilir (Uretim-dolasim-dagitim / tiiketim-yeniden Uretim). Bu devam edegelen
pratikler icerisinde, esasinda siireg; egemen olanin, baskinliklarin, karmasik yapisi olarak
Ozetlenebilir. Bu pratiklerin nesnesi ise anlam ve mesajlardir ancak; bu noktada bunlarin,
bir soylemin kodlari i¢inde olusturulmus O6zel gosterge-tasiyicilar (sign-vehicle)
olduklarmin alt1 ¢izilmelidir. Uretim siireci “‘dil’in kurallar i¢indeki simgesel tasiyicilar”
seklinde tretim-dolasim momentinde ortaya ¢ikar; dolasim momenti de burada kurulan
sOylemsel bi¢cim iginde gerceklesir. Buraya kadarki siireg, kendi anlamlarinin ve
pratiklerinin 6rgiitlenmesine ve bilesimine ihtiya¢ duyar. Uriiniin ortaya ¢ikarilmasinda,
dolasiminda ve degisik izleyicilere ulasiminin saglandigi dagitim stirecinde her bir moment
devrenin timi icin gerekliyken; hicbir momentin kendinden sonraki momenti garanti
edebilecek bir durumu yoktur. Burada devrenin tamamlanmasini ve etkili olabilmesini
saglayacak olan, sdylemin tamamlanarak toplumsal pratiklere doniistUrtlebilmesidir: Zira
“’anlam’ yoksa ‘tiikketim’ de ger¢eklesmeyecektir. Anlam pratik i¢inde ifadesini

bulmamissa, hig etkisi olmayacaktir.” (Hall, 2005: 85-86).

Hall’e gore (2005: 86-87) iletisim siirecinde mesajin sdylemsel bigimi (sadece igerik
¢cozlimlemesiyle ulasilan sonuglara indirgemeksizin) iletisimsel aligveriste ayricalikli bir
yere sahiptir ve ‘kodlama’ ve ‘kodagimlama’ momentleri, “bir biitiin olarak iletisimsel

stirecten ‘gorece Ozerk’ olsalar da, ‘belirlenmis’ momentler” olarak kabul edilmelidir.
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Onlarin belirlenmisliginin altinda mesajin ortaya ¢ikisi ve sOylemin bigimsel kurallar
etkilidir. Bu surecgte sdylem, ‘egemen’ olani ortaya ¢ikarir ve diger bir moment olarak
tilketim / izleyicinin alimlamasi, tiretim momenti ile ayn1 degilse de onunla ilintilidir. Zira
iretim momentinin beklentisi dogrultusunda -anlamli bir sdyleme uydurulmasi igin,
anlamli sekilde kodagimlanmasi yoniinde- belirlenmis bir momentte istenen bir alimlama

s6z konusudur.

Hayran kiiltiirii s6z konusunda oldugunda, hayranlarin kodag¢imlarinin yani sira -
hayranlarin internet ile Ozellikle gorliniirliigiinii arttirdigi bugiin- onlarin yeniden
iiretimlerinin de kodlayici-yapimer tizerindeki etkisi ve baskist bu siirecleri daha karmasik
hale getirmektedir. Bu nedenle arastirmada hayranlarin animeleri nasil alimlamadigini ve
alimlama esnasinda hangi momentlerin baskin hale geldigini gézlemlemek, yalnizca anime
izleyicisi olarak degil, ayn1 zamanda kendi kiiltiirlerinin yaraticilar1 olarak da hayranlarda
anlamin nasil insa edildigini gérmeye katki saglayacaktir. Arastirmada alimlama analizi,

cevrimici nitel goriisme teknikleri kullanilarak gerceklestirilmektedir.

3.1.1. Arastirma Teknikleri

Bir nitel arastirmada geleneksel olarak, miilakatlar (derinlemesine goriismeler), gozlemler
ve dokiimanlar (kisisel giinliiklerden fotograflara, klinik kayitlarindan mektuplara degin
arastirmaya veri saglayabilecek her tiirlii materyal) olmak iizere {i¢ temel bilgi/veri toplama

bi¢imi bulunmaktadir (Patton, 2014: 4).

Cevrimici odak grup, cevrimi¢i ve c¢evrimdist eszamanli ve eszamanli olmayan
derinlemesine goriismeler, dokiiman analizi, ¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi gozlem bu

aragtirmada basvurulan nitel arastirma tekniklerini olusturmaktadir.

Calismada odak gruplarin tercih edilmesinin nedeni, geleneksel odak grup arastirmalarinin
motivasyonu ile ayni olmustur: Veri toplama maliyetini diisiirmesi, katilimcilar arasi
etkilesimin  veri kalitesini arttirmasi, gorlis farkliliklarin = hizli  bir  bigimde
gozlemlenebilmesi, siirecin goriismeciler agisindan keyifli gegmesi (Patton, 2014: 386) ve
bilginin sosyal olarak yapilandirilmis dogasini daha iyi yansitmasi (Goss ve Leinbach,

1996; Kamberelis ve Dimitraidis, 2013’den akt: Moore vd., 2015: 18).
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Sosyal arastirmacilar arasinda cevrimi¢i odak gruplarin kullanimi artarken; akademik
tartismalar ¢ogunlukla es zamanli olmayan (asenkron) gruplar iizerine yogunlasmaktadir.
Genel olarak tartismalarda, fiziki olarak birbirinden uzak bireyleri ve gruplar1t web tabanl
ortamlarda bir araya getirme potansiyeli; miilakata dayali yontemlerin maliyetli ve zor bir
surecini ifade eden transkripsiyondan kaginmanin pratik avantajlari; ¢evrimici sosyallige
ve mahremiyet konusunda rahatliga sahip kisiler acisindan daha fazla katilimi saglamasi ve
aciklamayi kolaylastirmasi gibi avantajlardan bahsedilmektedir (akt: Moore vd, 2015: 19).
Diger yandan yontem; yiiz yiize iletisimi ortadan kaldirdig1 i¢in arastirmacinin gozlemine
ve sozel olmayan verileri (katilimcinin duygusal digsavurumlari, mimik ve jestleri, ses tonu,
davraniglar ve giyim-kusami gibi ¢esitli ipuglarini) yorumlamasina imkan vermedigi (akt:
Briiggen ve Willems, 2009:370), yalnizca internet kullanicilarini kapsadigi, teknik
zorluklar ve aksakliklar igerebilecegi, gorsel iletisim ortadan kalktigi i¢in moderatoriin
roliiniin azaldigy, bilgi giivenligi agisindan katilimcinin bilgiyi tireten kisi olup olmadiginin
kontrol edilememesi (akt: Armentos vd., 2012:78) veya katilimcinin gercekte soyledigi kisi
olup olmadigia iliskin giivensizlikler dogabilecegi (Merriam, 2013: 151) gibi nedenlerle

elestirilmektedir.

Sozsiiz iletisimin ortadan kalkmasi, yalnizca odak gruplarda degil ¢evrimici goriismelerin
timuU agisindan sikca tekrarlanan elestirilerden biridir. Ancak yeni aragtirmalar, cesitli
iletisim modlariyla zengilestirilmis verilerin (metin, fotograf, sarki, video klip, siir, web
baglantilar1 ve emoji kullanimi gibi) toplanmasiyla (Lijadi ve Schalkwyk, 2015) daha
farkli bir sézel olmayan iletisim ortaminin olustugunu gostermektedir. Bu ¢alisma
acisindan olusturulan grupta/gruplarda ve 6zel goriismelerde sozsiiz iletisime yonelik
olarak elde edilen veriler de arastirma nesnesi olarak goriilmekte; katilimcilarin sozel
olmayan ifade bigimlerini nasil kullandiklar1 ve anlamlandirdiklar1 arastirmanin kendi

biitiinliigii icinde incelenmektedir.

Calisma stirecinde ¢evrimi¢i odak grup ve derinlemesine gorlismelerde, bu tekniklerin
geleneksel uygulanisinda ortaya ¢ikan bazi dezavantajli durumlarin ortadan kalkabilecegi
gozlemlenmistir. Ancak olusan diger dezavantajli durumlar da kaydedilmis, bu sorunlar
spontane c¢oOziimlerle asilmaya calisirken; arastirma teknigine iliskin gbzlem olarak
kaydedilmistir. Bununla birlikte veri toplama ve analiz siirecinde yasanan kolayliklar ve
giicliikler de ayrica kaydedilerek; “Arastirma Bulgular1 ve Analiz” bdliimde aragtirmanin

yontemine iliskin bir degerlendirmeye de yer verilmistir. Ancak arastirma tekniklerinin
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aciklandigit bu boliimde, arasgtirma baslangicinda Ongortilebilir olan dezavantajli

durumlarin nasil asildiginin agiklanmasi anlamli olacaktir:

1. Cevrimi¢i odak grup ve derinlemesine goriismelerin gerceklestirilecegi kisilere
ulagilmast ve Orneklemin olusturulmasi asamasinda, katilimci demografik bilgilerinin
dogrulanmasimin nasil saglanacagi Ongoriilebilen ilk zorluk olmus; bu nedenle
orneklemede kartopu 6rneklem modeli secilmis; boylece anime hayranligi ortak noktalar
olan ve yaglar1 13 ile 15 arasinda degisen kiz ¢ocuklarma birbirlerinin referanslariyla

ulasilmustir.

Kartopu ornekleme bir aragtirma katilimecisinin bir digerini tavsiyesi ve onun da bir
bagkasini tavsiye etmesi ile genisleyen Orneklemi ifade eden bir tekniktir ve hassas
konularda (cinsiyet ve kimlik yada sug gibi) ulasilmasi zor veya gizlenen popiilasyonlara,
marjinal gruplara, damgalanmis durumlara (AIDS hastalari, suglular, uyusturucu
kullananlar) ulagmada yasanan zorluklar agisindan kullanigh bir modeldir (Atkinson ve
Flint, 2001). Bu ¢alismada kartopu 6rnekleme modelinin kullanilmasi, 6rneklemi arastirma
acisindan 6nemli iki demografik degiskende (cinsiyet ve yas) sabitlemeyi kolaylastirmis ve
katilimcilarin demografik Ozelliklerine yonelik gilivenirlilikle ilgili sorunlarin ortadan
kaldirilmasina yardimei olmustur. Ote yandan ¢evrimdisi goriisme, goriintiilii sohbet ve
telefon gorlismeleri de bu yonde demografik degiskenlerde giivenirliligi saglamak icin

gerceklestirilen uygulamalar olmustur.

il. Arastirma Oncesinde bilhassa eszamanli goriismelerin hangi program/uygulama
ile gerceklestirilecegi onemli bir soru olarak giindeme gelmis; veri toplamada kullanilan
uygulamaya katilimcilarla yapilan 6n goriismeler neticesinde karar verilmistir. WhatsApp,
katilimeilarin tiimiiniin mobil telefonlarinda (ve bazilarinin bilgisayarinda web siiriimii
olarak) yiiklii bir uygulama oldugu ve katilimcilarin tiimii uygulamay: aktif olarak
kullandigin1 belirttigi i¢in gorligmeler bu uygulama iizerinde gerceklestirilmistir. Ancak
WhatsApp arastirmada yalnizca goriisme tekniginin uygulandigi bir teknolojik imkan
olarak degil, katilimcilarin yapay bir hayran toplulugu olarak kurulan “Arastirma
Grubu”nu (ana grup) - diger WhatsApp gruplar1 gibi giindelik sohbet igin kullanarak-
giinliik yasamlariin bir parcasi haline getirmesiyle ayn1 zamanda bir gézlem alani olarak

da iglev gormiistiir.
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Bu ¢aligmada c¢evrimigi ortamda gergeklesen eszamanli odak grup konusmalari, eszamanli
ozel goriismeler ile es zamanli olmayan grup konusmalar1 ve 6zel goriismeler olmak Uzere
14 kisiyle yaklasitk 5 ay boyunca 6zel veya grup igi c¢esitli ortamlarda miulakatlar
yapilmistir. Gortismeler 07.12.2018-03.05.2019 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.

Aragtirmanin ¢evrimici goriisme ve gozlem siireci su sekilde 6zetlenebilir:

1. Kartopu drnekleme yontemi ile olusturulan grup icindeki katilimeilarin ¢evrimigi
veya c¢evrimdisi yasamlarindaki sosyal gruplarinin kesismesi, bazilarinin birbirini
tanimalar1 ya da arastirma siirecinde tanismalar1 s6z konusu olmustur. Arastirmanin
ilk asamasinda katilimcilar ve velileri ¢alisma alani, siireci ve kendi durumlarina
iliskin gizlilik ilkeleri konusunda ve dilediklerinde arastirmadan ayrilabilecekleri
konusunda bilgilendirilmis; katilimci velilerinden onay alinmistir. Bu asamada
orneklemdeki katilimcilardan olusan bir WhatsApp grubu (ana grup) kurulmustur.
Katilimcilardan ikisi ¢ok sayida WhatsApp gruplari oldugu gerekgesiyle ana gruba
dahil olmak istememis, goriismeleri 6zelden birebir yapmay: talep etmistir. Bu
katilimcilar arastirma  siiresince erisilebilir olmus, katilimcilarla yalnizca
derinlemesine goriismeler degil ayn1 zamanda eszamanli olmayan yazismalar da
gerceklestirilmistir. Bir katilimcr ise, hazirlandig liselere giris sinavi nedeniyle,
gecici olarak telefon kullanimi smirlandirildigi i¢in yalnizca odak gruplara ve
derinlemesine goriismelere katilabilecegini  sOylemistir. Dolayisiyla spontane
sohbetlerde yer almayan katilimciyla bir odak grup, bir derinlemesine goriisme
gerceklestirilmistir. Katilimcilardan ikisi yaklasan smav haftasi nedeniyle
arastirmadan ayrilmak istemistir. Bu esnada arastirmaya katilan iki yeni katilimciyla
ana grubun katilimc1 sayisi dokuz olarak, arastirma siliresince korunmustur.
Arastirmada on katilimci arastirma siirecinin basindan sonuna kadar arastirmada yer
almis, iki katilimct siirecin ortasinda ayrilirken, diger iki katilimci ayrilan kisilerin
ardindan arastirmaya dahil olmus, dolayisiyla goriisme ve gozlemler toplamda on

dort katilimciyla gergeklestirilmistir.

2. Katilimcilarin arastirma giindemi disinda da serbest sohbetine izin verilen ana
gruptan, 3-4 kisilik gruplarla gegici WhatsApp gruplart kurulmus ve arastirma
konusuna iliskin ¢esitli glindemlerle odak grup goriismeleri yapilmigtir. Bu gegici
gruplarda konugmalar eszamanli bir sekilde gergeklesmis; katilimcilardan zamani

uygun olanlar bu gruplara katilmistir. Uygun olmayanlarin daha sonra gerceklesen
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yeni oturumlara (gegici gruplara) katilimiyla, her katilimcinin en az bir kez odak

grupta yer almasi saglanmistir.

Bu gruplarin daha az sayida katilimciyla, arastirma akisinda o6zel giindemlerle
toplanmasinin  sebebi, giindem edinilen konunun odagim kaybetmeden verimli
goriismelerin yapilabilmesi olmustur. Zira geleneksel yiz yiize arastirmalarda odak gruplar
icin Onerilen katilimci sayisinin 6-10 olmasma (Merriam, 2013: 92) karsin; ¢evrimigi
arastirmalarda odak gruplarin 3-5 katilimci sayisi ile olusturulmasit Onerilmektedir

(Groenland, 2002 ve Scholl vd, 2002’den akt: Briiggen ve Willems, 2009:371).

3. Ana grupta spontane katilimlarla ortaya ¢ikan sohbet ve tartigmalar, katilimci
gozlem yoluyla izlenmistir. Aragtirmaci, grup sohbetlerinde moderatorliik
pozisyonunu, grup dinamigini izleyerek zaman zaman gozlemciye c¢evirmis;
katilimcilarin kendi aralarinda tartismasina izin vermistir. Kimi zaman da, katilimci
gozlem yoluyla arastirma dis1 sohbetlere katilmistir. Dogrudan arastirma ile ilgisi
bulunmayan bu sohbetler grup etkilesiminin nasil ger¢eklestigi, anlam iiretme ve insa
siirecinin nasil calistigi, katilimcilarin kendilerini digerlerine nasil sundugu gibi
formel ortamlarda g6zlemlemenin zor oldugu bircok konuda arastirmaya veri

saglamistir. Dolayistyla ana grubun arastirma i¢in iki temel iglevi olmustur:

i. Arastirmact ile katilimecilar arasindaki haberlesmeyi saglayarak gegici gruplarin
olusturulabilmesi ve derinlemesine goriismeleri ayarlamak ic¢in planlayict islevi

saglamistir.

ii. Ortak 1ilgileri olan iiyelerin bir araya getirildigi bir grup olarak; anime hayranlig1 ve
shojo kiiltiir konusunda grup etkilesiminin nasil olustugunu, ortak dilin ve sembollerin
nasil calistifin1 ve anlam iiretiminde kolektivitenin katkisini gozlemlemek i¢in bir ortam
islevi gormistiir. Benzer sekilde bu ortam, bireysel kimliklerin nasil ifade edildigini de

gozlemleme firsat1 saglamistir.

4. Goriismeler yoluyla elde edilen ana grup konusmalar1 ve odak gruplar digindaki
diger veri toplama sekli ¢evrimi¢i derinlemesine goriismeler olmustur. Arastirmanin
son stlirecinde katilmcilarin  on  ikisi ile derinlemesine  goriismeler

gerceklestirilmistir.
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5. Gortigme tiirtindeki {iglincii veri toplama bigimi, es zamanli olmayan soru-cevap
olmustur. Katilimcilara uygun olduklarinda 6zel mesaj ya da e-mail ile
yanitlamalarinin istendigi sorular yonetilmis, katilimcilar uygun zamanlarinda bu
sorularin yanitlarmi arastirmaciya gondermislerdir. Eszamanli olmayan bu
goriismelerin  iki amaci olmustur: Birincisi, bu sorular g¢ogunlukla eszamanli
goriisgmede zaman kaybina neden olmamasi i¢in ertelenen; goriismelerin dinamigini
ya da grup etkilesimini etkilemeyecek, katilimcilarin belli konulardaki bilgilerini
olcmeye déniik sorular olmustur. Ikincisi ise, arastirmanin kimlik kurmakla ilgili
akisin belirleyen verilerin elde edildigi, nispeten ¢cok daha 6zel yanitlari icerimleyen
ve katilimcilarin zaman baskis1t olmadan rahat¢a kendini ifade etmesinin istendigi
sorular olarak ortaya ¢ikmistir. Bu veriler, geleneksel nitel arastirmalarda dokiiman
incelenmesi olarak kategorize edilmektedir. Ancak arastirmada soru-cevap disinda

daha farkli dokiimanlar da kullanilmastir.

6. Katilimcilar zaman zaman kendi yazdiklar1 metinleri, iirettikleri ya da begendikleri
fanart ve fanfic (fan fiction/hayran kurgu) dranleri, sevdikleri anime ve mangalardan
sahnelere iliskin video, gif ya da fotograflari, sarki sozleri veya klipler gibi onlar
ifade ettiklerini diisiindiikleri metinleri gondererek de arastirmaya katkida

bulunmuslardir.

Arastirmada ayrica 6 katilimciyla yiiz yiize goriismeler gerceklestirilmis, ¢evrimdisi

ortamdan edinilen veriler ve gozlemler, ¢evrimicindeki bulgularla kiyaslanmak iizere

kullanilmistir. Arastirmada bu noktada, ¢evrimigi ortamin 6nceligi korunmakta; ¢evrimdisi

veriler cevrimi¢i bulgularin gegerligini gosterdigi ya da problematize ettigi Olciide

kullanilmaktadir.

3.2. Arastirma Bulgular1 ve Analiz

Aragtirma bulgular 6zetle; animelerle ilgili genel diislinceler, ekran deneyimini gosteren

alimlama analizi, ekran dis1 deneyimler olarak hayran kiiltiirii ve shojo kiiltlir ile

katilimcilarin Japonya’ya ve kendi kiiltiirel kimliklerine iliskin goriisleri olmak {izere ii¢

kategoride degerlendirilmektedir. Bununla birlikte bu boliime dordiincii bir kategori

acilmis; bu kisimda aragtirmada kullanilan yonteme iliskin degerlendirmeler yer almistir.
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Katilimceilarin biiylik bir kisminin kendileri i¢in aldiklar1 ve ¢evrimigi-cevrimdist arkadas
ortamlarinda siklikla kullandiklar1 Japonca bir ismi bulunmaktadir. Analizde buradan
esinlenilerek, katilimcilara sayisal kodlar vermektense katilimcilar igin Orneklemde
kimsenin tagimadigi Japonca isimlerden rastgele rumuzlar olusturulmustur. Alintilanan
goriislerin sonunda parantez icerisinde yer alan Japonca adlar, katilimcilara aragtirmacinin
verdigi rumuzlart ifade etmektedir. Bunun yam sira, derinlemesine goriismelerden
alintilanan tiim ifadelerde; ana grupta yer alan katilimcilar arasinda da kisisel mahremiyeti
korumak amaciyla rumuzlar yerine yalmzca kodlar kullanilmistir. Bunlar shojo kiltirle
iliskili olarak katilimcilara yoneltilen kisisel sorulara verilen yanitlardir. Bunun yani sira
analizin s6z konusu boliimiinde rumuzlariyla verilen nispeten kisisel/6zel yanitlar da yer
almaktadir ancak bu yanitlar katilimcilarin grup ortamlarinda beyan ettigi goriisleri ifade

ettiginden kod tasimamaktadir.

Arastirma bulgular1 degerlendirilirken, alintilanan goriisler katilimci grubun genel
goriislerini ya da grup icinde onunla ayni fikirde olan diger katilimcilar1 gostermesi
acisindan bir 6rnek ya da katilimci grubun genel egiliminden ayrilan yoniiyle bir istisna
olarak One ¢ikarilmistir. Bu noktada, katilimci goriislerinin alintilanmasinda igerik ve

bi¢im agisindan 6nemli bulunan noktalar sdyle siralanabilir:

1. Katilimcilar mesajlarda kimi zaman vurguyu arttirmak i¢in kalin punto ya da biiyiik
harfler (bilhassa randomlarda®, yiiksek sesle giilmeyi ifade ettigi i¢in) kullanmislardir.
Bazi1 katilimcilar ise yazim ve imla kurallarinin kendi duygularimi ifade etmede giiglii
etkileri oldugunun farkinda olarak tirnak isareti, parantez, li¢ nokta, birbirini izleyen
tinlemleri vb. sik¢a kullanmaktadir. Bu ifadeler ve katilimcilarin vurgulart aynen
korunmustur. Yazim ve imlaya dikkat etmeyen katilimci ifadelerinde ise, anlamay1
zorlastirdigi i¢in temel imla (biiyiik harfle baslama, climle sonu nokta, 6zel isim yazimi vb)
ve yazim yanlislar1 biiyiik oranda diizeltilmis, diger ifadeler oldugu gibi korunmustur.
Bununla birlikte tiim katilimcilarda gozlemlenebilen, bilingli kelime deformasyonlar1 ya da

yapist degistirilen climle bigimleri de oldugu gibi alinmustir.

% Bir gesit giilme efekti olarak kullamlan random, klavyeye rastgele basilarak olusturulur. Biiyiik harfler
kullanildiginda bu, abartil1 bir yiiksek sesle giilme anlami tasir.
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ii. Katilimcilar zaman zaman cevaplarini bir paragraf halinde vermeyi zaman zamansa
ciimle ciimle ya da vurgulamak istedikleri kelimeleri ayirarak, satir satir yanitlamayi tercih
etmislerdir. Alintilarda ¢evrimigi ortamda {iretilen iletisim bi¢imi baglaminda anlamli bir
eylem/bir veri haline gelen bu tavirlar1 korumak ve analize yansitabilmek amaciyla
katilmer yanitlar1 oldugu gibi alinmaya c¢alisilsa da; bazi durumlarda bu veriler
paragraflagtirillmis ve “ / ” kullanilarak katilimcinin verdigi yanitlarin satirlara ayrildig:

ifade edilmistir.

iii. Alintilar bazen diyalog kesiti olarak yer almistir. Bu durumda, uzun kesitlerde
diyalogda akisini bozmayacak katilimer mesajlart c¢ikarilarak, diyalog kisaltilmaya

caligilmistir.

iv. Diyaloglarin aktariminda karsilagilan bir zorluk, uygulamanin sundugu sohbet akiginda
geride kalan mesajlar isaretleyerek yanit verme olanaginin katilimcilar tarafindan siklikla
kullanilmas1 sonucunda, diyalogun lineer bir sohbet akisindansa zigzaglar cizen bir
goriinim almasi olmustur. Katilimcilar  yanitladiklart  mesaji  otomatik  olarak
alintilayabildikleri i¢in, sozel ifadelerinde kimi/neyi yanitladiklarina herhangi bir
gondermede bulunmamaktadirlar. Bu durumda alintilanan kesitlerde, bazen diyalog akisi
bozulmayacak sekilde katilimer yanitlarinin sirasi degistirilmis; bunun miimkiin olmadigi
baz1 zamanlarda da yanitlarin sonunda parantezle ifade edilen “ xxx’i yanithyor: “...” ”
seklinde aciklamalar kullanilmistir. Bu tiirden ifadeler, katilimcimin diyalog kesitinde
kendinden oncekini degil daha 6nce gegmis bir mesaji yanitladigini gostermektedir. Alintt
baslarinda yer alan parantezler ise, katilimcinin alintilanan ifadesinde yer almayan ancak,

katilmemin goriisii kesit olarak alintilandig1 i¢in gerek duyulmus agiklamalar olarak

alintida yer almistir.

v. Katilimcilarin diledikleri mesajlar1 isaretleyip ona yanit verebilmesi, aktarimda ve
alintilamada zorluk olusturmasinin yani sira bazi avantajlar da saglamistir. Katilimcilar
okuduklar1 mesajlari isaretleyerek, “buna katiltyorum”, “aynen” vs. veya +1 yazarak, o
goriise katildiklarini kolayca ifade etmis; boylece alintilanan goriislerin se¢ilmesinde genel

egilimi yansitan ifadeler daha kolay tespit edilebilir olmustur.

vi. Katilimcilarin alintilanan goriislerinde 6nemli bir baska nokta da, emojilerdir.

Alintilanan goriislerde yer verilen emojiler analize yansimis ise de, bu noktada
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katilmcilarin uygulamanin sundugu kalip emojileri seyrek kullandiklari; daha siklikla

klavye emojilerini ve randomlar1 tercih ettikleri vurgulanmalidir.

vii. Katilimcilar ¢ogu zaman goriislerinde animelere, mangalara ya da anime ve manga
karakterlerine atifta bulunmuslardir. Alintilanan goriislerde yer alan gondermeler gerekli

goriildiigli yerlerde, ifadeyi giiclendirmek icin dipnotla verilmeye ¢alisilmistir.

viii. Son olarak alintilanan goriisler, islenen konuda ya da analiz metninde anilan
sorulardan farkli baglamlarda alintilanmis ise, parantez icinde hangi baglamdan
alintilandig1r verilmistir. Aciklama bulunmayan alintilanmis goriisler, analiz metnindeki

baglamla ayni1 baglam i¢indeki tartismadan alinmistir.

3.2.1. Animelerle ilgili Genel Diisiinceler: Fantezi, Gii¢lii Karakter Tasarim ve

Smirlarmm/Smmirhliklarin Ortadan Kalkmasi

Arastirma katilimcilari, animelerin genel 6zellikleriyle ilgili konusurken g¢ogunlukla onu
kitaplar ve diger dizi ve filmlerle kiyaslayarak diisiinmiisler; animeleri diger kurgusal

yapimlardan ayiran 6zelliklerine vurgu yapmislardir:

“Film izlemek yerine anime izliyorum ve hani ¢izgi filmlerden filmlerden daha eglendiriyor beni. Her tiirlii
anime var korku komedi romantik aksiyon ve gercek dis1 seyler olduklart i¢in daha cok hosuma
gidiyor....Farkli tarzlar1 dilleri olsun animelerin ¢izim tarzi olsun (biiylik gozler miikemmel fizik vb.)
Insanlara degisik geliyor ve baglaniyorsun” (Hideo)

“Cizim tarzlarin1 seviyorum / Ayrica tepkiler doga istii, glicler vb. olaylar animelerde daha dogal duruyor
normal bir diziye kiyasla / Bu ylizden bana izlemesi ¢cok zevkli geliyor” (Miyoko)

“ Hayal giicli ¢cok diisiiniilmiis / Kitaplarda boyledir zaten / Animeler basta kitap seklinde ¢ikiyor yani ¢izgi
roman Once karaktere baglanmani sagliyor sonra da karakterin yasadigi seyleri sanki kendin yastyormussun
gibi hissettiren bir 6zelligi var her dizi yapamaz bunu veya film / mizikleri de baya etkiliyor” (Reika)

Katilimcilarin animelere yonelik kendi bakis agilar1 ve deneyimleri ile ilgili paylasimlari
ise, animelerin onlarin —diistindiikleri/inandiklar1 sekliyle- yasamlarina sagladig: katkilara
odaklanmigtir. Ote yandan, katilimcilarin goriisleri, animelerin onlara sundugu alternatif
diinyalara dair de ipuglar1 verirken; anime izlemenin basit bir seyretme edimi olmasinin
otesinde yasamlarina dogrudan ya da dolayli olarak etkilerde bulunan bir fenomen bigimini
aldigi gozlemlenmektedir. Bu noktada, katilimcilarin anime izlemeye iliskin 6zel
deneyimlerinin ornekler arttirilarak verilmesi hayranlarin diinyasinda animelerin etkisinin

ne derece gii¢lii oldugunu agiklayacak veriler saglayacaktir:
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“Beni en ¢ok etkileyen animeler Fullmetal Alchemist ve Death Note du / Ozellikle animeler izleyicilerine
arkadaslik dostluk fedakarlik kardeslik iyilik ve kotiiliik gibi unsurlar1 6gretir. Elimizdekilerin kiymetini
bilmeyi ailenin ne kadar kiymetli oldugunu / Bu tarz seyleri 6zellikle Fullmetal Alchemist ten 6grendim ben /
Silent Voice dan insanlar1 sahip olduklar1 kusurlara gore yargilamamak gerektigini / Death Note da adaleti
g0zl donmiis bir insanin kendi ¢ikarlar1 ugruna saglayamayacagini / Attack on Titan da insanlarin yasamak
icin duvarlar arasinda dis diinyay: bilmeden verdikleri miicadeleyi 6grendim ben / Ve daha bircok sey / Eger
iyi animelere denk gelinirse / insana gercekten ¢ok sey katar....” (Setsu, animelerle ilgili genel goriisler)

“Benim i¢in hayatimin en 6énemli pargasi / Berbat okul giinlerimden sonra bana kucak acan ve gerektiginde /
arkadasim, ilacim, sevgilim, ailem / Her seyim olabilen bir sey anime / Ben oyum, o da ben / Onunla
biitiinlestim / Kendimi tanidigim ve asla vazgegmem dedigim seydir anime” (Tomoe, animelerle ilgili genel
goriisler)

“Benim en sevdigim anime Fairy Tail ve benim bir nevi hayatimi kurtardi. SOyle ki LGS’ye ¢alisirken ¢ok
zorlandim. Her giin higkira hickira tuvalete kapanip agliyordum, stresten ellerim yara olmustu. 15 tatildi 4 ay
var sinava. Yoko (baska bir katilimci) bana bu animeyi 6nerdi. Ben de 15 tatilde izledim ve bende bir
farkindalik uyandirdi. Ben yalniz olmadigimi hatirladim, tim arkadaglarim da yanimdaydi ve 6gretmenlerim.
Bunun bilincinde olarak daha azimli bir sekilde tutundum ve eger o anime olmasaydi pes ederdim. Bana ne
olursa olsun pes etmemeyi dgretti ve bana yanimdaki insanlar1 hatirlatti.” (Irei, en sevdigi anime hakkinda)

“Benim en sevdigim anime diye bir sey yok ¢iinkii hepsini farkli konular hakkinda seviyorum mesela Fairy
Tail’ i arkadasliklar1 i¢in Shigatsu wa kimi no uso’yu hayatin gergeklerini anlattigi i¢in Naruto’yu insanlarla
konusarak da bir seyler ¢oziilebilecegini gosterdigi igin. Daha bir ¢ok animeyi de bunlar gibi bir ¢ok farkli
nedenden dolay seviyorum” (Yoko, en sevdigi anime hakkinda)

“Animenin bana ne kattigim sorarsamiz, ilk basta milkemmel insanlar katt1. Idollerimle birlikte animeler su
anki kisiligimin olugsmasinda rol oynadi. Oradaki karakterlerle gergekten sevmeyi 6grendim, ilgi alanlarim
olustu, dile yetenegim oldugunu o zamanlar anladim mesela. Zira animeler olmasayd: su an dillere ve
dahasina ilgim olmayacakti. Diisiinme yetisi kazandird1 zira geviriler ge¢ geliyor ve sonraki bdliimle ilgili
tahmin yapmam gerekiyor. Edebi kisiligimi ortaya ¢ikard: diyebilirim ayrica sanirim, zira dénceden dogru
diizgilin konugmay1 bile beceremezdim.:")” (Yama, animelerle ilgili genel goriisler)

Katilimcilarin kendi tercihleri olan anime tirleri hakkindaki goriisleri gesitlilik gostermisse
de, genel olarak katilimci goriisleri; animeleri diger medyalardan ayiran en 6nemli
ozelligin, arastirmanin kuramsal kisminda da aktarildigi gibi sinirsiz konu ¢esitliligi ve
sahip oldugu fantastik 6geler oldugunu gostermektedir. Asagidaki diyalog kesiti bir odak

gruptan, “sizce animeleri bu kadar ilgi cekici yapan nedir?” sorusuna verilen yanitlardan

alintilanmastir:

Yuzuki: Ehhh ger¢ek diinyada olmayacak olaylar oldugu yada olabilecek olaylar bile kendi tarzina gore
anlatildig1 i¢in?

Suzuki : Cizim ve animasyon stilleri bir kere baya ilgimi ¢ekiyor. Neden bilmiyorum ama hoguma gidiyor.
Ayrica konular1 gergek diinyada olabilecek her seyden daha ilgi cekici bence :/

Chiya: Onlari ilgi ¢ekici yapan da bu gergek disilik bence. Diinyanin monotonlugundan bikmakta olan bizlere
yeni bir atmosfer sunuyorlar. Bu yiizden seviyorum ben...

Kamin: Sanirim 6nce aklima izledigim animeler geliyor. Yani pek kotii duygular degil:3 ama anime diinyasi
¢ok genis ¢ok seveceklerim yaninda nefret edeceklerim de vardir. Tiiriine ve konusuna gore degisiyor bakis
acim. Gergek hayatla karigtirilamayacak kadar ama giizel ama garip bir ortam:)

Esasinda animelerin fantastik diinyasinin izleyicilerine sagladigi en dnemli imkan, onlar
hayal giiclinii ve yaraticiligini harekete gecirme noktasinda tesvik ediyor olmasi gibi

goriinmektedir. Hayranlarin diinyasinda anime izlemekten daha fazla mesai harcanan “is”,
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animeler (zerine sohbet etmek ama bilhassa shipping dedikleri hikayeler Gretmek, RP
yapmak, Azuma’nin (2009) kavramlariyla “tiirev eserler” tiretmek ve onlar1 paylagsmak
gibi etkinliklerden olusmaktadir. Ancak bu kisma gegmeden 6nce animelerin katilimcilara
araladig1 fantastik yasamin kapilarinin onlar i¢in ne ifade ettigine ve animelerin ne tiir
ozgiin niteliklerinin bu kapilar1 kolayca araladigina bakmak; hayran kiiltiiriiniin

bilesenlerini olusturan bu etkinliklerin de daha iyi anlasilmasina katki saglayacaktir.

Animeler, konu gesitliligi veya anlatim stillerindeki fantastik 6geler yoluyla gercekgiligi
degil ama ‘gergeklik duygusunu’ arttirmaktadir; -ki bu énerme her ne kadar paradoksal
gorinse de-; bu yapimlar giiglii karakter tasarimlariyla, hayranlarinin giindelik yasamina
zorluk gekmeden girmekte; iyi-kotii arasindaki ayrimi, irk ve cinsiyet gibi sinir ya da
sinirliliklart ortadan kaldiran genel tarzlariyla onlara her ihtimalin miimkiin ve gegerli
olabilecegi bir yasamin kapilarin1 aralamakta ve izleyiciye yer acmak, onu da evrene
katmak icin yer verdigi kasitli bosluklarla onlara essiz bir deneyim ve benzersiz bir oyun
alam1 sunmaktadir. Oncelikle katilimci gériislerinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bu
onermenin durumuna bakmak; diger bir deyisle animelerin kendine 6zgii yapisina iliskin
katilimer goriislerinden orneklere bagvurmak, hayran kiiltiiriinde olan bitenleri anlamak

icin de kullanigh bir ¢ergceve saglayacaktir.

Animelerdeki agsiriliklar ve anlati yapisindaki farkliliklar hakkinda konusuldugunda,
katilimcilar genellikle izledikleri animelerin onlarda biraktifi etkiye vurgu yaparak;
kendileri i¢in 6nemli olanin gercekcilik olmadigina; onlara hayata dair ne anlattifina,
onlarda nasil etkiler biraktigina ya da ne tiir duygular yasadiklarina yogunlagarak yanit

vermislerdir:

“Bagka bir diinya benim icin. Ger¢ek diinyadan kopup iizerinde hayal kurulabilecek ¢ook miikemmel bir
yer*-* bagka bir deyisle yeni bir diinya diyebiliriz .-.” (Chiya)

“Animelerin gercek dis1 hikayelerinin altinda aslinda hep bir mesaj yatar. O animede verilmek istenen mesaj1
anlayabilirsen animeyle istemsiz bir bag kurmus olursun bence........ izlerken kendimi fazla kaptirirsam orada
yasanan her sey bende farkl: etkiler birakiyor” (Kamin)

“ Eger kurgudan 6tiirii sevdigim karaktere bir sey olursa aglarim bile” (Haruko)

“Fmada® da etkisinden ¢ikamadim hala devam ediyor / Bir sarkisin1 agsam icimde bir seyler oluyor sanki ben
o anlar1 yasamisim ve bitmis gibi / Agladigim ¢ok olmustur” (Reika)

0 Fullmetal Alchemist anime dizisinin adim kisaltiyor. 51 boliimden olusan seri fantastik, aksiyon, drama
etiketlerini aliyor.
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* Mesela ben Yuri on Ice finalinde hiingiir hiingiir agladim / 2.sezonu i¢in yalvardim / Bir siire animeden uzak
kalmigtim iiziintiiden" (Tomoe)

Katilimcilar animelerde anlatilanlarin gercek yasamda olabilirligiyle ilgilenmediklerini
cesitli bicimlerde ve sikca belirtmislerdir. Bununla birlikte daha ¢ok yasadiklari duygusal
yogunlugun gercekligine odaklaniyor gibi goriinmektedirler. Asagida bir katilimcinin en
sevdigi animeye iliskin gorlisi ve grup konusmasindan bir kesit alintilanmistir. Bu
goriisler, kurgudaki fantastik durumlarin gergeklikle iliskiye dair bir sorgulama
baslatmadigini, kendi duygusal deneyimlerinin gercekligini sorunsallagtirmadigina iligkin

genel diisiinceyi 6zetlemektedir:

“Once neden Kekkai Sensen'i sevdigimi sdylemek istiyorum. Tokyo Ghoul, Attack on Titan, Anohana,
Orange gibi belirli bir olay akig1 yok. Daha ¢ok farkli boliimlere ayni karakterlerin bagindan gegen farklh
olaylar gibi. Ve ben de bunu seviyorum. Basitligini seviyorum. Bazi animeler gibi bir olayi, iliskiyi
zorlamiyor. Cok dogal geliyor... Tabi eger New York'un uzaylilar tarafindan iggal edilmesini dogal olarak
saytyorsaniz.” (Suzuki)

Irei: Etkisinden bir siire ¢cikamama oluyor ve onlarin hissettigi her seyi 20 dk i¢inde ben onlardan daha gok
yastyorum :D
Suzuki: Bence bir ¢ok sey gibi anime izlerken o diinyaya giriyorum. Yani karakterlerin utanmadigi seylere
ben utaniyorum o derece fshajsjsgwoahsy

Ya bir karaktere salakca bir sey sdyler ya da asir1 ego sergilerler ve ben de utanirim jdjsjajaja yani bir
kere sesli bir sekilde "niye onu dedin" diye bagirdigimi hatirliyorum jchawksbega
Irei: Mesela Nagisa, Koro Sensei’nin 6liimiine bagirip agliyorken ben burada onlardan daha ¢ok bagirdim
kslckdsskdl
Yuzuki: Ahahahahaa aynen ben de evi inletmistim

Animeler, giiglii karakter tasarimi ve anlati tarzlariyla izleyicilerinde giclu etkiler
birakmaktadir. Genel olarak katilimeir goriislerinin tamami karaktere vurgu yapsa da,

katilmecilarin - karakterlere olan bagliliklart ve onlar1t alimlama big¢imleri farklilik

gOstermistir.

Bir katilimcinin su ifadeleri, anime karakterlerinin incelikli ve detayli tasariminin izleyiciyi

nasil etkiledigi hakkinda fikir vermektedir:

“Sesleri, goriinisleri, i¢ kisilikleri, yagamlart

Hikayeleri, anilar

Onlarla ilgili her sey, birlesip bir melodi gibi birbirine uyum sagliyor

Notalar tek basina nasil yalnizsa, bu parcalar da dyle

Notalar birlesince ortaya ¢ikan miizik nasil giizelse, animelerde bu konularla birlestiklerinde uyumlularsa
giizel bir miizik ¢ikiyor” (Tomoe)
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Karakterlerle ilgili goriislerden bazilari bir katilimcinin “igine ¢ekilmek™ (Yama, “Anime
izlemeye nasil bagladin?” sorusuna yanit) diye ifade ettigi izleme deneyimini sOyle

anlatmaktadir:

“Benim kendimi 6zdestirdigim belirli bir karakter yok agikcasi. Anime izlerken sanki o karaktermisim gibi
degil de sanki olaylar olurken onlarin yanindaymisim gibi hissediyorum.” (Yoko, en sevdigi/6zdeslik kurdugu
anime karakteri)

Benzer bir goriiste, empati 6ne ¢ikarilmistir:

“Ozdeslik kurdugum bir karakter yok gibi sadece bazen izlerken onlarin yanindaymis gibi diisiiniip onlar igin
empati kurdugum oluyor. Ve izlerken onlarin duygularina gore diisiince ve duygularim degisiyor.” (Yuzuki,
en sevdigi/6zdeslik kurdugu anime karakteri)

Bazi katilimcilar i¢in karakterler pratik yagsamlarinda onlara 6rnek teskil etmektedir:

“Onun gibi olmaya calistyorum
Yani agikgasi onun gibi azimli olmaya galistyorum
Ders ¢alisma anlaminda” (Hideo, en sevdigi/6zdeslik kurdugu anime karakteri)

“Kendime inandigim yapacaksin dedigim her an aklima Eren’in*' gelmesi..... Dostluga bagli olma sebebim
Hide / Arkadaslarima yardim etme sebebim Leonardo....Ben notlarimi 7.sinifta yiikselttim / 7.sinifta ilk
belgemi aldim / 6.smifa kadar tembeldim / Ve animeye 7.sinifta bagladim / Bagladigim animenin bas karakteri
de / Zeki ve liniversite siavinin birincisi bir ¢ocuktu / Elbette tamamen sirf dyle diye ona benzemek igin
¢aligmadim ama o da beni etkileyip hirslandirdi” (Reika, anime karakterleri hakkinda genel goriisler)

Kimi katilimcilar icinse, Oykiideki karakterler 6zdeslik bi¢ciminde ya da duygusal bag
kurma seklinde ger¢eklesen bir iliski bicimini ifade etmektedir:

....... Nedenini tam ifade edemedigim bir sey karakteri kendime yakin hissetmeme neden oluyor. Siirekli
giiliimsiiyor ama aslinda karamsar ve kotii seyler yasamus biri, ciddiyetsiz gibi ama ¢ok zeki ve dogru kararlar
veriyor ayrica digerlerinin aksine yalanlara kendini inandirmak yerine ne olursa olsun gergegin pesine
diisiiyor ve ne olursa olsun yapiyor.......aragtirmaya devam ettik¢e gitgide daha da ¢ok sevmeye basladim ve
diger tim karakterlerden farkli bir hayranlik duymaya basladim ¢iinkii gercegi bulmak i¢in normal iistii
hareketlerde bulunuyor gibi duruyor ve insanlar tarafindan hem animede hem gercek dinyada ¢ok
yadirganiyor ben normalin {izerinde bir sempati besliyorum hehe asirt bir hayranlik besledigim i¢in de
yagadigi tim duygulart ben de yasiyorum kisaca agliyorsa benim de aglayasim geliyor ki cogunlukla
agliyorum giilerse ben de mutlu oluyorum...:)” (Kamin, en sevdigi/6zdeslik kurdugu anime karakteri)

Anime karakterlerin gii¢lii tasarlanmis, gecmis yasantilar1 ve kisiligi ile tutarli, derinlikli

yapilar1 izleyicileri etkiliyor; boylece animeler karakterler yoluyla fanteziden gerceklige

gecis yapiyor:

41 Attack on Titan (AOT / Shingeki no Kyojin/Titan’a Saldir1) anime serisinin bas kahramam olan karakter
Tiirkge bir isim tagimaktadir.
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“Cunkd animeler dyle detayli tasarlaniyor ki, karaktere gerceklik duygusunu asiliyor......Animelerin gercek
olmamasi beni iiziiyor, ama konusundan degil, karakterlerinden dolay1. Hayal giiciim yardimu ile her an onlari
yanimda tutuyorum. Aslinda, onlar1 her an ulasilabilir yapiyorum ki bu bana kalirsa daha da gercek
dolu........ Beni o animeye ¢eken sey konusu oluyor lakin bir saatten sonra o animeyi yalnizca karakterleri i¢in
izledigimi fark ediyorum. Gereksiz ¢ok baglandigim bir karakter bile var.. 2 boyutlu bir kisilige gergek
insanlara duydugun seyleri hissetme durumuna Toonophilia deniyor. Ve toonophiliali oldugum
kanisindayim..” (Haruko)

Bu arastirma &rneklemi agisindan toonophilia*? sira dis1 bir durum olmakla birlikte,
katilimcilar zaman zaman romantik duygular besledikleri anime karakterlerinin
oldugundan bahsetmislerdir. Ote yandan yukarida érnekleri de sunulan katilime1 gériisleri
genel olarak karakterlerin gili¢lii bir bicimde insa edildiginde uzlasirken; katilimcilar
animelerde 1k, cinsiyet ve iyi-kotli gibi ayrimlarin da bulaniklastigi  konusunda
hemfikirlerdir. Bu kavramlara iliskin yargilar ise, diyalog igerisinde yalnizca anime
baglamina sabitlenerek aktarilmamakta, ayn1 zamanda katilimcilarin diinya goriislerini inga
etmede ve onlarin bagkalarina diisiincelerini aktarmalarinda da etkili elemanlar olarak

ortaya ¢cikmaktadir:

“ Insan kotii ve iyi degil / icinde kotii ve iyi olarak vardir / Kétii olsa da acis1 vardir ve belki de / Kétii
degildir / Animenin en iyi verdigi sey bu / Yani insanlar bir sekilde degil ¢ok sekilde / Yargilanabilir / Her
animede nerdeyse var bu” (Setsu)

Animelerde iyi-kotiiniin bir anlam olarak insasinda, biri digerine ihtiya¢ duyuyorken;
karakterlerin gii¢lii etkileri iyi ve kotii olana empati ile yaklasmaya neden olmaktadir. Ana
grup sohbetinde gerceklesen diyalogdan alinan su kesit, katilimcilarin karakterlere yonelik

tavriyla birlikte iyi-kotiiniin ele alinist hakkinda da genel goriisleri 6zetler niteliktedir:

Yoko: Mesela Fairy Tail da neredeyse bitin kétiler iyiye dénilyordu xd
Kamin: Ama Ornek olarak sdyliiyorum Annie gibi karakterler toplum baskisi yiiziinden yapmak zorunda
kaliyor
Irei: Kotu karakterlerin icinde genellikle iyi bir yan oluyor ve sonunda iyi de oluyorlar (baya bir dayak
yedikten sonra) yani siyahin igindeki beyaz nokta gibi
Chiya: Sonugta soyle genel bir soru var. "Neye gore iyi, kime gore koti?"

Bence herkes kendi dogrusundan ilerliyor. Bu da fikir ayriliina sebep oluyor. Fikir ayriliklar1 da
insanlar1 (bakabildigimiz tek agidan, yani kendi agimizdan baktigimizda) bize gore kotii yapiyor.

Animelerde iyi ve kotii karakterin degil de, sevilen ve pek sevilmeyen karakterlerin oldugunu
diistiniiyorum.

42 Sozcuk bir ¢izgi film karakterine (toon) hissedilen romantik duygular ya da cinsel ¢ekimi ifade etmek
tizere kullanilmaktadir. Terim bu yaniyla anime/manga evrenindeki ‘moe’ kavramiyla ve moe-otaku ile
kesigirken; katilimcmin kendini bu terminoloji i¢inden degil, Batili toonophilia sbdzciigli lizerinden
tanimlamasi dikkat ¢ekicidir ve katilimcilarin dijital kiiltiir i¢inde ne tiir uyarlamalara gittikleri hakkinda da
fikir vermektedir.
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Sohbette animelerin 1rk ve milliyet gibi kavramlari ele alis1 konusundaki asagida yer alan
diyalog ise, katilimcilarin gergek diinyada ayrimciliga neden olan konulara bakigina dair
orneklem genel tavrini yansitir bir 6zellik gostermektedir. Zira arastirmada katilimcilarin
tamaminin pratik yasamda ayrimciliga neden olan irk/milliyet ya da cinsiyet gibi
kavramlara benzer bigimde (teorik olarak her tiirlii ayrimciliga karsi olduklari)
yaklagtiklart gozlemlenmistir. Ancak analizin ilerleyen kisminda goriilebilecegi {lizere,
orneklem grubun genel olarak kendi milliyetine ve iilkesine yonelik goriislerine benzer
sekilde, kimi katilimcilarin cinsiyet konusunda da i¢indeki yasadiklar1 toplumun kiiltiirel
kodlarmin tasiyicist olduklart goriilmiistiir. Bu konu, ilerleyen kisimlarda daha detayl
islenecekse de; animeler baglaminda bu 6gelerin nasil degerlendirildigini ve katilimeilarin
ayrimciliga neden olan meselelere iliskin tutumunu gérmek icin asagidaki diyaloga bu

boliimde yer vermek anlamli olacaktir:

Tomoe: Diyecegim su:

"Anime insanlarin kendi fikirlerine gore sekillenen ve se¢im yaptiklari bir sey

Seversen,cok cok mutlu olursun

Tipki bir uyusturucu bagimlisi gibi

Ama sevmezsen ¢ok sogursun"

Kamin: Demek istedigim bir insanin hangi irktan geldigi onunla herhangi bir sekilde etkilesime gegip
geemeyecegimiz konusunda bir etki yaratmamali

Chiya: Yani animede bir tas ile solucani, bir karakter ile bir agac1 bile shipleyebiliyorken "siir" kavrami bu
genis kafalara ¢ok uguk ve ilkel kagar.

Tomoe: Bu insanlarla alakali, sevgi i¢inde sonsuzlugu yaratiyor

Kamin: Genelde o isin sakast yapilir mesela agaca ¢arparak 6len Petrayi agagla shiplemeleri gibi..:( (Chiya’y1
alintiliyor: “Yani animede bir.....”)

Mod: Gergek hayattaki ayrimcilikla ilgili neler diistiniiyorsunuz ?

Tomoe: insanlar farkl

Ve tabii ki bakis agilar1 da dyle

Insamin icindeki kotiiliigii kimse agiklayamazken, ayrimciligin  nedeninin de arastirilabilecegimi
diisiinmiiyorum

Kamin: Acikgas1 hi¢c hos degil;-; insanlarin nereden geldikleri ve nereye gidecekleri tamamen bireysel
kararlara bagli bunun baska bir insan tarafindan degistirilmesini hi¢ dogru bulmuyorum

Chiya: Sagma bence.

Mesela bir insan kendi cinsinden hoglaniyor diye onunla olan iligkisini bitiren insanlar1 anlamiyorum.

Veya,,

Ten rengine bakarak, altinda yatani asla gérmeden bir yargiya varan tiiriin "insan" sifatin1 almaya layik
oldugunu diistinmiiyorum sahsen.

Insanlarin kimliklerinin ydnelim, din, dil, 1rk gibi seylerle degil de diisiince, tercih ve konusmalariyla ortaya
¢iktigini diistiniiyorum...

Tomoe: Evet

Sevisen sevisir

Kiz yada erkekmis onemli degildir

Insanlarmn hayatlar1 6zeldir ve miidahale edilmemelidir

Ama bunu Tirk toplumuna anlatmak imkansiz

Ciinkii sadece evlilik programlarina bakarak bile insanlar1 nasil yargiladiklarini anlayabiliyorsunuz

“Sevisen sevisir, kiz ya da erkekmis 6nemli degildir” yorumu, heterosekstiel iliskilerdeki

mahremiyete yonelik bir imadan ziyade, insanlarin cinsel tercihlerine vurgu yapan bir
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ifadedir. Katilimcilar genel olarak bireylerin cinsel tercihleri konusunda 6zgiir olmalari
gerektigi yoniindeki tavirda birlestiklerini birgok kez ifade etmisler; hatta siklikla elestirel
bir dil kullanarak homofobiye kars1 olduklarini belirtmislerdir. Bu boliim i¢in bu baglamda
altt cizilmesi gereken ise, animeleri oOzellikle cinsiyet ve kimlik zeminindeki
degerlendirmelerinin onlarin homofobi karsiti diinya goriisiini ne yonde etkiledigini
ve/veya destekledigini gostermesi agisindan 6nemli oldugudur. Bir katilimcinin escinsel
anlatilar i¢in su yorumu, katilimcilarin genel olarak Onyargilar konusundaki tavirlarini

Ozetler bir nitelik tasimaktadir:

“Yuri de yaoi kadar giizel. Ciinkii bu tarz konulu olan anime ve mangalar en bagindan 6nyargilar yikiyor”
(Setsu)

Animelerde onceleri asir1 ya da farkli bulunan durumlarin/olaylarin izledik¢e normal bir
hal aldigima yonelik bir sonucun ¢iktigi odak grup goriismelerinden birinde “bu
normallesme gilindelik yasamimiza bakigimiz1 etkiler mi?” sorusuna bir katilimeinin, -diger
arkadaglarinin da katildigim1 belirttigi- su yanitina baktigimizda, anime deneyiminin
izleyicilerin diinya goriisiinii sekillendirmede oOzellikle hangi konularda etkili oldugunu

gorebiliriz:

“Eder, homofobik birisinin yaoi ve yuri shipleriyle LBGT destekgisi olmasi, cinsel igerikli seylerden kolayca
etkilenen birinin artik bunlardan rahatsiz olmayip ilgilenmeye baslamasi, din konusunda hassas olan birisinin
artik boyle seylere ¢ok tepki vermemesi gibi” (Akane)

Bagka bir 6rnek de farkli bir odak grup goriismesinde, animelerin cinsiyeti ele alisindan

bahsederken ortaya ¢ikan su soru ve goriisler olabilir:

Mod: Yani cinsiyet kavramiyla ¢ok oynuyor ve bunu kasten mi yapiyor ?
Haruko: Evet, kesinlikle

Hideo: Dikkat ¢ceksin diye

Haruko: Ama sorun su ki

Artik neredeyse her animede bu var ve ben garipsemiyorum sahsen

Mod: Normallesiyor mi bir siire sonra?

Hideo: Evet

Haruko: Aynen

Mod: Ama benim daha ¢ok merak ettigim bu bakis agisimin giindelik yasaminiza nasil yansidigi? Ya da
yanstyor mu?

Hideo: Simdi fark ettim yansimis aslinda

Homofobik degilim mesela ben

Bana normal geliyor

Haruko: Yansiyor ama olumlu yonde

Esasinda bu baslik altinda aktarilan diyaloglardan birinden cimbizlayabilecegimiz su goriis

bize, katilimcilarin diinyasinda 1rk ya da cinsiyet gibi sinirlarin -en azindan teorik olarak-
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onemini kaybetmesinde yalnizca anime metinlerinin degil; anime evreninin baz1 pratikleri
edinmeye ve kendini yeniden kurgulamaya elverigli ortamlara araladigi bagka kapilarin,
hayran Kkiiltiirline i¢ckin oldugunu diislinebilecegimiz bazi tavirlarin da etkili oldugunu

gosterebilir:

“Yani animede bir tas ile solucani, bir karakter ile bir agaci bile shipleyebiliyorken "smir" kavrami bu genis
kafalara ¢ok ucuk ve ilkel kagar” (Chiya)

Katilimer goriisleri animelerin onlarin yasaminda herhangi bir sinema-dizi filminden daha
fazlasini ifade ettigini gdstermektedir. Katilimeilar animeleri sadece animeleri diger medya
iiriinlerinden ayiran anlati 6zellikleri yliziinden degil; ayn1 zamanda onlara (izleyicilere)
fantastik dinyanin kapilarini a¢tigi ya da kendi diinyalarinda yeni kapilar aralamalarini

sagladigi i¢in de sevmektedir:

Tomoe: (Animeler) Sana baglaniyor
Kamin: Sen de ona baglaniyorsun

Son béliimi izledikten sonra iginde bir seyler oluyor

Bittigi i¢in mi bilmem bir aglama hissi falan wkdnwkd
Chiya: Boyle aglayacak gibisin ama diger giizel seyler aklina gelince istemsiz bir tebessim
Kamin: Tam olarak bu

Hatta ¢ok alakasiz bir anda aklina gelir duygulanirsin falan oluyor boyle seyler
Chiya: Sonra muzip bir giiliis var aklindan gegen o shiplere
Kamin: izlerken hissettigin tiim duygular1 bir anda beraber yastyorsun
Chiya: Sonra bir bakmigsin yanhslikla pinterest klasoriin dolmus, amvlerden*® gecilmiyor telefon, yazmigsin
da yazmigsin bir strti ff* seklinde...
Kamin: Bunlar o animeye ¢ok baglandiysak uzun siire devam eden seyler

Hayran kultird igcinde ‘shiplemek’ diye tabir edilen ve kurgusal ya da gercek karakterleri
birbirine yakistirmak olarak tarif edebilecegimiz, bir ¢esit oyun ya da eglence bigimini alan
bu davranis; yalnizca anime evrenine ait olmamakla birlikte anime hayranlarinin arasinda
onemli bir giindem olusturmaktadir. Ayrica, hayran kurgu (fan fiction-fanfic-ff) ve hayran
)5

sanat1 (fanart)™ ve RP (Role Play) de anime karakterleriyle kurulan iligkinin ve anime

konularinin ekran disinda deneyimlendigi“® sahalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak

43 Amv, anime music video’nun kisaltmast; segilen anime sahnelerinden yapilan hayran iiretimi kliplerdir.

4 Fanfiction sdzciigiinii kisaltiyor.

% Katilimeilar kendi aralarinda sozciiklerin Ingilizce kullanimini tercih etmektedirler. Alintilanan ifadelerde
katilimcilarin kendi kullanimlar1 korunmustur.

46 Ekran dis1 ile kastedilen, izlemeye eylemi disinda kalan etkinliklerdir ve hayran kiiltiiriine isaret etmektedir
ancak bu etkinliklerin neredeyse tamami (dijital olmayan hayran kurgu ve hayran sanati {iretimi ki bunlarin
tiiketimi de ¢ogunlukla ekran dolayimu ile gergeklesir; ¢evrim digi anime sohbetleri ve hayranlarin kendi hayal
diinyalarinda gegirdikleri vakitler disarida birakilmak iizere) yine ekran karsisinda gerceklesmektedir. Bu
nedenle burada kast edilen ‘ekran’in, giindelik dildeki aktiiel anlami ile dijital araclar1 ve dijital medyay1
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buna gegmeden Once, ekran karsisindaki deneyime ve izleyici alimlamalarinin ne sekilde
gerceklestigine bakmak; katilimcilarin yagamlarinin her anina kurgu deneyimini nasil

yansittigini anlamaya yardimei olacaktir.

3.2.2. izleme Deneyimi ve Almlamalar

Katilimeilar, bir animeyi izlerken kendilerini nasil/nerede konumlandiriyor? Bu soru
alimlama analizine gegmeden Once, katilimcilarin 6zgilin bir deneyim olarak sunduklari
(diger medyalar1 kullanimlarina gore) ve siklikla hayatlariin her alanina niifuz ettigini
vurguladiklar1 animelere iligskin yaklasimlarini anlamlandirmaya katki saglayacaktir. Boyle
bir soruya katilimcilarin kendi ifadelerinden yola ¢ikarak, farkli yaklagimlar
sergilediklerini sdylemek mimkiindiir. Genel egilim animede sunulan hikayenin bir
katilimcist olma, bir karakterle 6zdeslik veya duygusal bir bag kurma yoluyla hikayenin
“icine girme” seklinde bir deneyim ortaya koymaktadir. Bununla birlikte alimlama
caligmalarinda katilimcilarin ~ biiyiilk oranda elestirel okumalar yapabildikleri de
gozlemlenmistir. Ancak genel olarak herhangi bir anime, duygular ve kisisel begeni
diizeyinin (sevdim/sevmedim, ilging gelmedi, konusunu begendim/begenmedim, c¢ok
etkilendim/hic etkilenmedim..) 6tesinde st basliklarla elestirilmemis; mangakanin ya da
yobnetmenin yaklasimina da bu baglamda deginilmemistir. Alimlama c¢alismalarinda
arastirmacinin yonlendirmeleriyle derinlesilen konularda dilediklerinde elestirel diisiinme
becerilerini kullanabildikleri gozlemlenen bazi katilimcilar; anime izlerken bunu
yapmaktan kag¢indiklarini, hikayenin i¢ine girmeyi ve arzu ettikleri izleme deneyimini

engelleyen bu tiirden bir yaklagim gelistirmek istemediklerini ifade etmislerdir:

“Bana gore ¢iinkii eger dyle yaparsam animeyi is gibi falan gérmeye baglarim o zaman da eglencesi kalmaz”
(Yoko)

“Ya bunu yapmak istemiyoruz ki. Bu sekilde hikayenin igine giremeyiz” (Chiya)

“Bir de izlerken ki amacim eglenmek, dersi bitirdikten sonra ¢ikartryorum. Konuyu takip etmeden sadece alt
mesaja odaklanirsam bir siirii seyi kaciririm” (Kamin)

Bu noktada bir ¢ok meselenin de tartisilmaksizin, verili durumlar olarak kabul edildigi
gozlemlenmektedir. Ancak, anime izlerken elestirel bir yaklasim sergilemeyi bilingli

olarak reddeden Kamin ve Chiya’nin bir izleyici olarak kendilerini konumlandirdiklar yer;

degil, geleneksel anlamda -televizyon c¢alismalarinda kullanildigi gibi- izlenen/bakilan araci kast ettigi
vurgulanmalidir.
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onlarin goriislerine bagvurmadan 6grenilemeyecek /anlasilamayacak kadar ilgi ¢ekicidir ve
ayni zamanda baska bir agidan onlarin hikayenin icine girmek igin ¢esitli/birbirinden farkl
kapilarin bulundugunun farkinda olduklarimi gostermektedir. Katilimcilar, animelerde
islenen siddet benzeri -ebeveynler acisindan “lirkiitiicii” bulunabilecek- temalara iliskin,

kendi konumlandiklar1 noktay1 sdyle agiklamaktadirlar:

“ Bizim amacimiz insanlar1 nasil yenildiklerini#’ gozlemlemek degil, bunu yapmamak igin verdikleri savagi
ya da nasil kabullendiklerini izlemek/ I¢ diinyalarinda neler oldugunu anlamak / Kendilerini anlayamayan
karakterleri biz anlamaya ¢alistyoruz olan sey bu aslinda / Cizgi filmlerde bu tiir seyler gonderme ile verilir
ama animelerde bir insanin ortadan kirilip yenmesini agik ve net bir sekilde gorebiliriz bunu izleyenler de iki
tire ayrilir bence. Biz o sirada o kisiye deger veren insanlarin acisina bakiyoruz, bazilari da nasil
yendigine...Cok farkli seyler” (Kamin)

“I¢ savas ve biz bunu kendimize uyarliyoruz. Oldugu gibi izliyoruz, siizgec ve islemlerden gegiriyoruz. Ve
bir bakmigiz, biitiinlesmisiz. Sanki 6yle olmasa bile seni en iyi anlayan seyler yamyamlar gibi bile gelebiliyor
bazen. / Hepimiz arada birer yamyam sayilmaz miy1z ki? ¢ Kendi diisiincelerimizi yiyoruz bazen. En azindan
kendi adima konusacak olursam, kendi hayal giicime sinir koyup gerisini kemirdigim diisiincesi kendimi
animeyi anlamaya programlamiggasina bagliyor beni.” (Chiya)

Yukaridaki katilimecilarin gondermede bulunduklart animelerden biri Attack on Titan

(AOT) serisidir. Hajime Isayama’nin ayni isimli mangasindan uyarlanan seri; insan yiyen
devlerin istilasindan korunmak igin, i¢ ige 3 biiylik sur insa etmis insanoglunun bu devlere
kars1 hayatta kalma savasini konu edinmektedir. Bes katilimer ile gerceklestirilen Attack
on Titan alimlama odak grup calismasi disinda da (odak grupta yer almayan katilimcilar da
dahil olmak iizere) katilimcilar sik sik bu animeye gondermede bulunmuglardir. Anime
kiiresel popiilaritesinin, biiyiik bir hayran kitlesine sahip olmasinin ve hayran kiiltiiriinde

(iretiminde) onemli bir yer isgal etmesinin yani sira arastirmada yer alan katilimcilarin

ilgisi nedeniyle de alimlama analizinde yer almistir.

Alimlama analizine konu edilen bir diger anime Himouto! Umaru-chan, ana karakterin bir
cesit otaku temsilini sunuyor olmasi nedeniyle arastirmaci tarafindan secilmis ve iki ayri
odak grupta alimlama c¢alismasi gerceklestirilmistir. Alimlama analizine konu olan ilk
yapimin Orneklem gruptaki popiilerligine ve cazibesine karsin, katilimcilarin neredeyse
timiiniin izledikleri “eglencelik” bir anime olarak Umaru-chan, katilimcilarin higbirinin
ozellikle sevdigi ya da ilgilendigi bir yapim degildir. Dizi, hayranlarin diinyasina giren

derinlikli karakterler iiretmekten ziyade bir katilimcinin deyisiyle “glinlimiiz genglerinin”

47 Attack on Titan’da devlerin insanlar1 yedigi siddet iceren sahneleri kast ediyor.
%8 cerdigi yogun siddet nedeniyle +18 olarak etiketlenen Tokyo Ghoul serisinde islenen yamyam temasina
gonderme yapryor.
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bir temsilini sunarken, “eglenceli vakit ge¢irmeyi” saglamaktadir. Bu noktada iki anime
birbirinden bir¢ok ac¢idan ayrilirken, katilimecilarin iki animeye yaklasimlari ve onu
degerlendiris bigimleri de farklilagsmaktadir. Bu farkin goriilebilmesi i¢in iki animenin
alimlama analizinde de (biiylik oranda) aymi katilimcilarin goriisleri degerlendirilmeye

alinmis; boylece katilimer yaklagimlari karsilagtirmali olarak anlagilmaya ¢aligilmistir.

3.2.2.1. Alimlama metinleri

Titana Saldir1 / Attack on Titan (AOT) / Shingeki no Kyojin (SNK)

Shounen bir yapim olan ve macera, aksiyon etiketlerini alan anime serisi Hajime
Isayama’nin ayni isimli mangasindan uyarlanmistir. Manga, 2009 Eylil’de piyasaya
cikmis; 2013 Nisan’da anime serisinin ilk boliimii yaymlanmistir. Manga da anime dizisi

de halen devam etmektedir.

Anime, bugiiniin diinyasindan 2000 yi1l sonra nereden geldikleri, nasil ortaya ¢iktiklar
bilinmeyen devlerin istilasiyla insan tiiriiniin yok olma esigine geldigi zamandan bir asir
sonrasinda ge¢mektedir. Dizinin zamanina gore, bu istiladan kurtulanlar insanlar,
kendilerine insa ettikleri i¢ ice ge¢mis devasa duvarlarla ¢evrili bir bolgede 100 yildan
uzun bir stredir giivenle yasamaktadirlar. Bu duvarlarin/surlarin her biri (Maria, Rose ve
Sina) arasinda smifsal olarak birbirinden farkli olan sehirler kurulmustur. Dizinin ana
kahramanlar1 olan Eren, Mikasa ve Armin karakterleri disaridaki diinyaya acilan ve
tehlikelere en ac¢ik Sur Maria ile Sur Rose arasindaki daha ¢ok koyliilerin ve yoksullarin

yasadigi bu yerlesim alaninda biiylimiislerdir.
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Resim 3.1. Surlara ait bir diyagram (soldaki sekil) ve serinin ilk boliimiinde Maria duvarini
yikan devasa dev ile iceri giren devleri gosteren bir sahne

Insans1 yaratiklar olarak devlerin, dizide ilk bilinen 6zelligi bir zekaya sahip olmadiklar1 ve
sebepsizce insan yedikleridir. Dizinin ilk boliimiinde bu evren tanitilir ve Sur Maria’nin
(diger devlere de kiyasla) devasa boyutlarda bir dev tarafindan delinmesi ve diger devlerin
iceri girmesiyle sehri talan ederek insanlara saldirmasi islenir. Dizi, duvarin gerisinde
goriilen devasa devle birlikte su sozlerin duyulmasiyla baglar: “O gilin insanoglu
hatirlamisti.. Devlerin boyundurugu altinda duyduklar korku ve kafesteki kuslar gibi

yasamanin verdigi asagilanmayi.”

Heniiz ergenlik ¢aglarinda ¢ocuklar olan Eren Yeager, Mikasa Ackerman ve Armin Arlert
ile dizinin bu ilk boliimde karsilasilir ve dizinin bu boliimii, Eren’in annesinin bir dev
tarafindan yenildigini gérmesiyle son bulur. Eren, bu sahne karsisinda annesinin intikamini
almak icin, tiim devleri 6ldiirecegine dair s6z verir ve orduya katilir. Eren’in dykii boyunca
en karakteristik Ozelligi, bu intikamla bi¢imlenen inatciligi ve ofkesi olur. Serinin
mangakas1 Isayama bir rOportajinda trajedi kurbani insanin ham 6fkesinin insanlar
saldirganliga  nasil  siirlikleyebilecegini  ifade  etmek  istedigini  sdylerken

(https://www.animeler.net); Eren karakterinin bu mesaj1 tasidigi soylenebilir.

Mikasa ise hem duygusal hem de fiziksel olarak asirt gii¢lii bir kadin karakter olarak
cizilmistir. Gegmisten gelen baglilig ile Eren’i korumak ig¢in orduya katilir. Armin ise
Mikasa ve Eren’in tersine korkak ve naif bir karakterdir ancak ileri diizeyde zekaya ve

askeri strateji yetenegine sahiptir. Oykiiniin ilerlemesiyle karakterlerin cocukluktan ¢ikarak
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yetiskine doniismeleri, onlarin duygusal diinyalarindaki olgunlasmalarla birlikte derinlikli

bir bigimde islenerek verilmektedir.

Resim 3.2. Sirasiyla Armin, Eren ve Mikasa’nin birer asker olduktan sonraki goriiniimleri

Maria duvarinin delinmesiyle bu bolgede hayatta kalanlar, miilteci durumuna diiserek Sur
Rose’a sigimirlar. Ordu da tipki duvarlarla siniflara ayrilan insanlar gibi korumakla
yiikiimlii olduklar1 gruplara ve islevlerine gore temel birimlere ayrilmaktadirlar. Askeri
Inzibat, Sina duvarmin iginde yer alan ve ¢ok yiiksek giivenlik tedbirleriyle korunan, kralin
yasadig1 bolgeyi korurken; Garnizon, her duvarda birlikler bulundurmakta ve saldir1 s6z
konusu oldugunda devlerle agiktan savasmaktadirlar. Kesif Birligi ise devlerin
saldirilarindan 6nce dahi, duvarlarin digina ¢ikarak devlerle ilgili arastirmalar yapan,
kesiflerde bulunan ve onlarla dis diinyada savasan askerlerden olusmaktadir. Dizide bu
birimler tizerinden yogun bir sembolik anlatim s6z konusudur. Ornegin diger birimlerin at
ve giil simgeleri tasimalarina karsin, Kesif Birliginin armasinda “6zgiirliigiin kanatlar1”
dedikleri bir cift kanat bulunmaktadir. Duvarlar da sik sik insanlar1 dig diinyaya karsi
korurken ayn1 zamanda onlara hapis hayati yasatan ve giivenlikten ziyade tutsakligi

hatirlatan bir sembol olarak islev gormektedir.

Mikasa ve Armin’in de Eren ile birlikte orduya katilmasiyla, diziye yeni karakterler eklenir
ve dizi bundan sonraki Oykuslnu, gocuklarin temel egitimlerinin ardindan katildiklart

askeri birlik olan “Kesif Birligi” sekillendirir.

Ilerleyen boliimlerde devlerle ilgili yeni bilgiler edinilirken, Eren kendisinin de deve

doniisebildigini kesfeder. Diziye yeni eklenen karakterlerin olaylarin igine girmesiyle,
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onlar arasinda da deve doniisen (insana doniismiis devler olarak askerler arasinda yer alan)

insanlar oldugu fark edilir ve 6ykii giderek yeni sorular1 beraberinde getirir.

Dizideki 1rksal tasarim karakterlerin gorsel tasarimindan tagidiklari adlara degin beyaz ve
sar1 1rkin hakim oldugu, nispeten kozmopolit bir gérinim sergilemektedir. Zira dizide
Afro, Latin veya Arap temsillere belirgin bir bi¢imde yer verilmemistir. Buna karsilik bir
tiirlin hayatta kalma savasi olarak insanlarin devlere karsi verdigi miicadele, epik bir dil

tasimaktadir.

Din, insanlarin duvarlara olan bagliligini arttirmak ve duvarlar1 sorgulamay1 engellemek
icin kullanilacak sekilde &rgiitlenmis goriinmektedir. Ilk bolimde de, anime evreni

tanitilirken duvarlara kutsiyet atfeden bir rahibin vaazi gosterilir.

Toplumsal cinsiyet imas1 yok denecek az olmakla birlikte, shounen bir animeye gore
dizideki kadin temsillerinin olduk¢a giiglii, cesur ve Yyetenekli temsilleri ve erkek

karakterlerin zayif yonlerinin sik¢a vurgulaniyor olmasi dikkat c¢ekicidir.

Dizide ¢ok sayida kahraman, oldukga derinlikle islenmistir ve kisisel yasam dykiileriyle ve
gercekei karakterleriyle kendi hayranlarini olusturacak kadar giiclii tasarlanmislardir.

Analiz icinde gerekli oldukca dipnotlarla bilgi verilecektir.

Himouto! Umaru-Chan (My Two Faced Little Sister)

Sankaku Head’in ayni ad1 tasiyan mangasindan uyarlanan ve komedi, giinliik yasam, okul
etiketlerini alan dizi, abisiyle yasayan liseli bir gen¢ kiz olan Umaru Doma’nin evlerinin
icinde ve disinda birbirine tamamen zit iki farkli karakter halini alan yasantisina
odaklanmaktadir. Klise giizel kadin temsiline uyan ve ¢ekici bulunan bir lise 6grencisi olan
Umaru; okul hayatinda da oldukga yetenekli ve basarilidir. Bununla birlikte disaridaki tim
zarafetine ve kibarligina karsin; evine girdigi anda abur cubur ve kola, oyun, manga ve

anime bagimlisi, tembel, mizmiz, kiskang, sorumsuz ve ¢irkef bir karaktere dontismektedir.
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Bu doniisiim ayn1 zamanda kapi esiginden atladiginda turuncu “kapiisonlu” pelerinini

lizerine geken chibi* formuyla asir1 bir anlatim segilerek verilmistir.

Resim 3.3. Disaridaki ve evdeki Umaru’nin iki farkli goriiniimii

Umaru, kendisinin bu ikili yasantisin1 ayni evi paylastigr ve ileri derecede sorumluluk
sahibi, ¢aliskan ve kardesine karsi cok sefkatli olan abisi Taihei disinda herkesten

saklamaktadir.

49 Chibi, abartili oranlara sahip abartili derecede kiigiik karakter cizimleri ve ¢izim stilini karsilayan bir
sozcuiktiir. Bir kahramanin normal goriinimiinden chibi formuna donlismesi ise asirilik tagiyan bir
duygudurumu ifadesi verir.
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Dizi abi kardes arasindaki iliskiyi Umaru’nun chibi formundaki haline katlanan, ona
zaman zaman sinirlense de genellikle sefkatli ve sevecen yaklasan Taihei {izerinden
sicaklikla verir. Umaru, Taihei’yi sinirlendirmekten korkmaz ¢iinkii ona uzun siire kizgin
kalamayacagini bilmektedir. Bu aymi zamanda, Umaru’nun kimi zaman kendisini
Taihei’ye kars1 sorumlu hissetmesine neden olurken; Umaru’nun iki farkh kisiligiyle ilgili

yasadig1 sorunlar da ¢ogunlukla abi karakterinin devreye girmesiyle ¢oziiliir.

Dizide surekli tekrarlayan sahnelerden biri, Umaru’nun abisini bir sey almak ya da bir sey
yapmak i¢in zorlamasidir. Bu sahnelerde Umaru eger evin disinda ise ya kibarca yalvarir
veya aglayarak duygu somiiriisli yapar ve Taihei’yi etraftakilerin onu yargilamasi ile tehdit

eder; evdelerse asir1 yliksek sesle bagirarak ve aglayarak onun teslim olmasini saglar.

Dizi, uzun soluklu bir hikaye anlatmaktansa giindelik yasamdan kesitler sunan, eglenceli
bir yapimdir. AOT gibi kiiresel hayran kitlesine ya da hikayesiyle ilgili hayran iiretimlerine
sahip degildir. Forumlar incelendiginde izleyiciler tarafindan eglenmek ve iyi vakit
gecirmek icin tlketildigi/tavsiye edildigi anlagilmaktadir. Bunun yani sira karakterlerin
cesitli kliselere uygun olarak iiretilmis olmasinin ve karakter derinliginin bulunmamasinin
sabit bir hayran kitlesi toplayamamasinda etkili oldugu soylenebilir. Ancak dizi
karakterlere yerlestirdigi ufak detaylarla, diledigi konulari ele alabilmektedir. Ornegin
dizinin bir bagka karakteri, tagradan kente okumaya gelerek yalniz yasayan ve her isini
kendisi halleden komsu Ebina karakteridir. Utangag¢ ve 0&zgliven problemleri
yasayan Ebina, ayn1 zamanda kendisinin tam tersi 6zellikleriyle temsil buldugu Umaru'nun

smif arkadasidir ve Taihei’ye asiktir. Ebina’nin en dikkat cekici yani, asirt biiyiik
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gogiisleridir ve Taihei’nin ilk karsilagmalarinda Ebina’nin gogiislerine degil goézlerine
bakmasi onu ¢ok etkilemistir. Dizinin bir bolimiinde Ebina’nin gdgiislerinin biiyiik
oldugunu kente tagininca fark ettigi anlasilmaktadir. Ebina ile ilgili notlar, ayn1 zamanda

biliyiik sehirde yalniz yasamaya calisan bir tasralinin géziinden olaylar1 yakalamamizi

7

saglamaktadir.

Resim 3.5. Taihei, Ebina ve Umaru

Her ne kadar eglence amach tiiketilen bir anime olarak {ist bir anlatiya sahip olmadigi
diisiiniilse de, Umaru ayn1 zamanda tam bir otakuya doniisen evdeki chibi formuyla Japon

toplumunun genglerine yonelen bir yergi veya elestiri olarak da okunabilir.

3.2.2.2. Izleme deneyimi icinde karakterle kurulan iliski

AOT serisinde karakterler iizerine yapilan OVA’lar®® ve flashbackler; onlar
iyi/kotili/sert/kaba vs. biri yapan kederli ve zor kisisel ge¢mislerine doniislerle karakter
tasarimin1 olgunlastirmaktadir. Bununla birlikte animelerin genel anlati tarzina uygun
olarak, izleyicilerin karakterleri anlamaya doniik empatik bakis agisini ve yorumlama
ozelliklerini bu anlamda gelistirmektedir. Karakterlerle ilgili alimlamalarda, katilimcilar
siklikla tizerinde konusulan karakterle ilgili “neden &yle davrandigmna” iliskin
sorgulamalara gitmisler, kimi zaman metinler aras1 okumalar yaparak karakterin icinde

bulundugu durumu farkli yapimlardaki karakterlerle karsilastirarak degerlendirmislerdir.

% OVA (Original Video Animation), anime serisi iginde, dizi akisinin diginda yer alan ek bolimlerdir. Bazen
ana hikayeden bagimsiz olarak, drnegin bir karakterin yasamu ile ilgili olabilir. Bazen de ana hikayedeki
bosluklar1 doldurmak igin ¢ekilir.
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Dizinin bir bolimiinde Eren ve Mikasa’nin daha kiigiik birer ¢ocukken ilk kez
karsilastiklar1 sahne flashback ile verilmektedir. Bu sahnede ii¢ haydut Mikasa’nin ailesi
ile yasadig1 eve gelerek anne ve babasini oldiiriir ve Mikasa’y1 “sapiklara satmak i¢in”
kacirmay1 planlayarak baglarlar. Sahne, Eren’in haydutlarin ikisini 6ldiirerek Mikasa’y1

kurtarmasin1 gosterir. Asagidaki diyalog bu baglamda, kisaltilarak alintilanmastir:

Irei: (Eren’in) insan hayatini almasi affedilemez
Kamin: insan olduklarindan emin degilim iste tabii bu korkung bir sey yaptigii degistirmez
Irei: Light’inda Eren’den bir farki yok sadece Light®! havali ve zeki jshdjdjskjx
Kamin: Light cezasini ¢ekmesi i¢in kontrol altina alinmis insanlar1 6ldiriiyor

Eren orada kendisininkiyle beraber 1 can kurtard:
Yoko: iyi de 6ldiirdii mii 61diirdii cinayette iyi kotii ayrimi yapilmaz ki
Irei: Korkung bir sey yapmalar1 6ldiiriilmelerini gerektirmez sonugta hayat bu (Kamini alintiliyor: “Insan
olduklarindan emin....”)
Kamin: Birazcik ilerisini de diisiinmek lazim degil mi ama Eren dldiirmese bile oraya gitseydi hem Eren
Olecekti hem de Mikasa ne i¢in kullanilacakt1?
Chiya: Onlar da insanlarin hayatlarimi aldilar ama. Bence bir aileyi, ¢ocugun 6niinde dldiiren ve gocugu
kagiran tipler i¢in bu az bile. Gergekten sinirleniyorum diwjdowjdow (Irei’yi yamtliyor.. “Insan hayatini
almasi affedilemez”)
Mod: Cocukken isledigi cinayet Eren’i kahraman yapiyor mu ?
Irei: Insanlar1 éldiirerek kahraman olamazsin o olay iizerinden degerlendirirsem
Kamin: Mikasa icin belki, ben bunu bilemem. Birini 6ldiirmek kahramanlik sayilmamali ama zevk igin
6ldiirmekten ¢ok farkli bir sey bu.
Yoko: Bence Mikasa’ya gore kahraman olabilir hatta herkese gére kahraman olabilir

Ama bu katil olmasint degistirmez ki

Ikisi farkli seyler bence tam zit degil de farkli yani
Kamin: Katil oldugu gercegi de iyi biri oldugu gercegini degistirmez ama:/ (Yoko’yu yanitliyor.. "Ama bu
katil...”)
Yoko: Evet de onlar da farkl seyler

Light da 6ldiirdiigii ilk adami kotii oldugu igin yani iyi niyetle 61diirmedi mi?
Kamin: Ama adam zaten yakalanmist1

Light zevk i¢in insanlar1 kulland:
Yoko: Ama 6ldurdi :D
Kamin: Nereden bakarsan bak hig bir sekilde hakli olmuyor yalnizca nefret
Chiya: Benim agimdan Eren'i her ne kadar sevmesem de biiyiik bir kahraman. Kendisi i¢in de 6yle olmali.
Iki kisiyi oldiiren ve sirf zevk igin daha bir ¢ocugu kagiran 3 tipi oldiiriiyor olabilir. Ancak kurtardig: kiz,
insanligin neslini tiiketecek canavarlarin sayillamayacak kadarmi &ldiriiyor. Kiz, canmi oniine koyarak,
insanlig1 koruyor. Bu kahramanlik degil mi?
Kamin: Light kisisel bakti olaya
Yoko: Bence de eren kahraman ama katil oldugu gergegini degistirmez ki bu ikisi zit degil farkli seyler bence
Chiya: Ya simdi..

Eren'in iginde yanip tutusan bir intikam duygusunu gazlayan bir heves var. Kahramanlik hevesi.Ve
amact insanlik soyunu kurtarmak.

Light'in ise tanr1 konumuna gelmek.

Simdi... bir de bu acidan bakmali.. **

51 Death Note isimli animenin ana karakteri olan Light, bir liim meleginin diinyaya diisen 6liim defterini
tesadiifen ele gecirir. Defterin 6zelligi, ismi yazilanlarin diinyanin neresinde ve kim olursa olsun dakikalar
icinde Olmesidir. Light basta tereddiit etse de, cezaevlerinde bulunan suglulart Sldiirmek i¢in bu defteri
kullanir.
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Bununla birlikte karakterlere iliskin baska bir yaklagim ise oldukc¢a duygusal bigimde
gerceklesen degerlendirmeler olmustur. Ornegin, iki katilimci karakterlerle ilgili
yorumlarda asir1 baglilik gosterdikleri karakterler i¢cin 6zel mesajla yanit vermeyi tercih
etmistir. Katilimcilarin karakterlere karsi tavirlart siklikla, kurgusal figiirleri yorumlar gibi

degil pratik yasamlarinda tanidiklar1 insanlar hakkinda konusur gibi bir bi¢im almaktadir:

“Ve animenin en duygusal karakterleri... ah, yerim*"*” (Chiya, Mikasa hakkinda)

“Armin...Bana kalirsa farkli biri:/Yani herkesin 6ne ¢ikan bir 6zelligi var ve herkes bunlari biliyor ama o
sadece kendi zayifliklarina yonelmis.....Armin ¢ok zeki biri. Kendine biraz daha giivenirse her seyi
yapabilecek biri. Eren’in tek arkadasiydi. Her tiirlii ortama ve kisiye uyum saglayabiliyor ¢linkii kendi gururu
umurunda degil. Tanidig1 insanlara her seyden ¢ok dnem veriyor ve eger bir sey becerebileceginden, yararli
bir sey yapacagindan emin ise 6liime bile gidiyor. Olaym kritik noktasina odaklanarak oradan bir seyler
yapmaya caligtyor. VE DIS GORUNUSUYLE ALAY ETMEYIN YETER YAV WIDNWKMD” (Kamin,
Armin hakkinda)

“Eren igin bos yapan biri diyebilirim. Kendisini severim ama ger¢ekten ¢ok bos yapan bir karakter bana gore.
Kendisini seviyorum Ama Mikasa’ya da hor cikigsmasindan hoslanmiyorum. Mikasa benim zaten biricigim.
Gergekten onu ¢ok fazla seviyorum. Ciinkii gii¢lii bir kadin figiirii ger¢ekten ¢ok hosuma gidiyor ki Mikasa bu
ozelligi fazlasiyla kendisinde barindiriyor. Ayni zamanda sevdikleri igin her seyi yapmaya hazir biri. Cesaretli
ve gozii kara. Ona hastayim” (Setsu, AOT alimlama)

Calismanin diger alimlama metni Umaru-chan’a yonelik karakter alimlamalari,
katilimcilarin Umaru ile kendileri arasinda bir ¢esit 6zdeslik kurmalarina karsin AOT’daki

kadar tepkisel ve duygusal yaklasimlar igermemektedir. Bununla birlikte karakterlere
elestirel yaklasma AOT a gore daha yuksektir.

“Size gore Himoto Umaru-chan’da ne anlatiliyor?” sorusuna katilimcilar benzer yanitlar

vermisler:

“Cift kisilik.-. Olmak istedigi ve olmak zorunda hissettigi veya oldugu kisi... olabilir.” (Chiya)

“Umaru disarida da kendisi gibi olmak istiyor ama ayn1 zamanda digerlerinin ne diisiindiigiine dnem veriyor
bence.. Toplumun onu yargilamasindan kimse hosnut olmaz samirim bir ¢esit 6nlem ama bir bakima
benliginden uzaklastyor sanki olmak istedigi kisi gibi olamiyor.. Yaninda rahat davrandig tek kisi abisi biiyiik
ihtimalle onun kendisini yargilamayacagina giiveniyor ve oldugu gibi davranmiyor;-;” (Kamin)

“Kendi kisiligini igeri ve disar1 seklinde ikiye ayirmis, gliniimiiz genglerine iyi bir 6rnek denebilir” (Haruko)

Umaru’nun ikili kisiligi katilimcilara oldukga tanidik ve bu 6l¢iide de normal gelmektedir:

Mod: Hangisinin ger¢ek Umaru oldugu konusunda herkes hem fikir mi ?

Haruko: Ayrimi hissetmiyorum animede. Bunun sebebini bilmiyorum.. Belki de diisiince yapim sadece bunu
normal buluyordur

Ikisi de o

Chiya: Aynen
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Irei: Bence ¢ogumuz Umaru gibiyiz. Ben sahsen evde davrandigim gibi okulda davranmiyorum. Okulda daha
icine kapanik ve ¢ogunlukla soguk davraniyorum ama evde tam tersiyim yani Haruko’ya katiliyorum

Chiya: Bence kesinlikle okullu Umaru onun her giin gegirdigi "Kawaii®® Umaru-chan" maskesi. Belli ki
Umaru yalnizca kendini rahat hissettigi yerlerde ortaya koyuyor. Belki bu hepimizin i¢inde (¢ogumuzda
kaliplasarak yitip gitse de) olan o vahsi seytani falan anlatmaya ¢aligmiglardir.

Sonug olarak evdeki Umaru, Umaru'nun yalnizca kendi bildigi kendisi. (Abisini saymazsak)

Kamin: Sey sanirim Umaru herkesle iyi anlagmasina ragmen yaninda gergekten oldugu gibi davranabildigi
sayili kisi var ya da sadece abisi ne bileyim arkadaslarryla beraberken i¢ sesi eve gitmek istedigini veya gay
yerine kola i¢cmek istedigini sOylilyor. Bunu disarida 6zgiirce yapamiyorsa istedigi gibi davranamiyor sanki
¢ogu yerde bu davranislar normal karsilaniyor dedikleri gibi ama Umaru yargilanmaktan korkuyor

Haruko: Dedigim gibi, kendi kisiligini ikiye ayirmis. O bos yapmay1 sevdigi gibi sorumluluk sahibi de.
Sadece kendi 6zel alanlar1 i¢inde biraz daha rahat birakiyor kendini. Onun disinda disaridayken yine siradan
bir insan degil. Nazikligi, diisiince yapis1 ve sevimliligi ile yine de insanlarin dikkatini ¢gekmeyi basartyor.
Yoko : Benim diisiincelerim de digerlerinden ¢ok farkli degil agik¢asi

Chiya: Bakiyorum da herkes ig¢inde yatan Umaru hakkinda itirafta bulunuyor do3jfowkd

Umaru’nun otaku olup olmadigr soruldugunda, katilimcilar ‘otaku’ sdzciigiiniin ‘eve bagl
olmaya’ iliskin anlamini, yani ileri derecede bagimlilik ifade eden kullaniminmi diigiinerek
yanit vermisler ve Umaru’nun ayni zamanda disarida da bir yasami oldugu i¢in onun tam

olarak bir otaku olmadigina kanaat getirmislerdir:

Mod: Peki evdeki Umaru icin otaku diyebilir miyiz?
Haruko: Hayir denemez

Otaku eve tamami ile bagli demek ¢iinkii
Yoko: Bence de denemez
Chiya: Olabilir
Irei: -_-
Chiya: Ama oyunlara bagiml sayilmaz mi? .z.

*

Kamin: Kendini tamamen soyutlamiyor bence sadece bagimh
Chiya: Bence de asir1 bagimli degil ama belki otaku sayilabilir diye diigiindiim
Irei: Ama kendisi olarak ben derim
Haruko: Otaku ev demek 6ziinde. Ama eve bagllik olarak kullaniliyor ve japon toplumunda eve baglilik
ozelligini gosteren kesim ise animeciler. Ama o animeye veya oyunlara evden ¢ikmay1 kesecek kadar bagl
degil
Chiya: Biliyorum ama sanirim su an yalnizca "bagimhi" olarak kullaniyoruz? &
Oyleyse
Bilmiyorum ya:\
Haruko: Evet o halde

Bu durumda soru cesitli bi¢imlerde giincellenerek yeniden sorulmussa da; katilimcilar
dizideki tezathigin veya abartilmus ikili kisiligin pekistirici bir islev gérdiigiinii ve bir ifade
sanat1 olarak kullanildigim1 diisiinmemekte; sosyal yasamda basarili ve saglikli gbriinen
iligkilere sahip karakterin durumundan yola ¢ikarak animeyi otakuya iliskin bir yergiden
ziyade toplumsal yapmnin bir elestirisi olarak okumaktadirlar. Bu noktada Umaru

karakterinin yasam bi¢imiyle kendi hayatlar1 arasinda kurduklar1 benzerligin de bu kabulde

etkili oldugu goriilmektedir.

52 Sevimli.
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Katilimcilar agisindan Umaru-chan oldukg¢a tamidik bir figiirdiir ancak katilimcilarin
AOT’dakine benzer bicimde karakterlere baglandiklart ya da duygusal bir iliski
gelistirdikleri sdylenemez. Bu durumda Umaru-chan’in anlati tarzinin ve karakter
tasariminin  AOT kadar derinlik barindirmadiginin, daha c¢ok stereotipler bigiminde
ortildligliniin alt1 ¢izilmelidir. Hayran forumlarinda yer aldig1 ve katilimcilarin da belirttigi
gibi Umaru-chan daha “eglencelik”, “iyi vakit gecirmeye yonelik” bir anime olarak
goriilmektedir. Buna karsin AOT hayranlar arasinda ciddi anlamda karsilik bulan bir
animedir. Bu dogrultuda katilimcilarin iki dizideki karakterlere yonelik yaklasimlar1 da
birbirinden olduk¢a farklidir. Ornegin AOT’daki karakterlerle ilgili odak grupta iki
katilimer -iki farkli karakter i¢in- yorumlarimi 6zelden bildirmeyi tercih etmesi, karakterle
iliskileri dahilinde korumak istedikleri mahremiyeti géstermesi agisindan 6nemli bir veri
olarak kaydedilebilir. Bununla birlikte farkli zamanlarda ancak alimlama ¢alismasi diginda,
daha samimi sohbetlerin olustugu grup konusmalarinda katilimcilar, benzer bilgileri ve
deneyimlerini diger katilimcilarla da paylagmiglardir. Bu, katilimcilarin  gelisen
samimiyetin durumuna gore aldiklar tavirla ilgili olarak dikkat ¢ekici bir kayittir. Zira
Galbraith’in (2011:2013-214) bahsettigi tiirden sinirlar1 zorlayan bir samimiyet girisiminin
parcast olarak goriilebilir ve buna nispetle alimlama analizi gibi grubun giindemine
konsantre kalarak gerceklesen sohbet ortaminda bdylesi kisisel deneyimlerin kismi bir

mahremiyet ihtiyaciyla birlikte aktarilmasi da anlamli hale gelebilir.

Diger yandan katilimcilar, AOT anime serisini siklikla hayran kiiltiiriine (hayran kurgular,
shipler vs) atif yaparak ele almis; hatta kimi zaman kendi aralarinda tartigsmiglardir.
Umaru-chan’da ise hikayelerinden ya da onlarda uyandirdigi duygulardan ziyade
karakterlerin anime konusu i¢inde oynagi rol ve temsillere odaklanmis, kendilerine 6zgii

tarzlariyla alt metni aragtirmaya ¢alismiglardir:

“Aslinda zayif goriinen kisiliklerin altinda daha once hi¢ gérmedigimiz bir giiciin yattifina inandirtyorlar
bizi.

Example:

Harry Potter'da bir bolumde Neville Harry'leri durdurmaya calisirken Dumbledoor "diismanlarina karsi
¢ikmak cesaret ister, ancak dostlarina karsi ¢ikmak daha biiyiik bir cesaret ister." Diyerek Gryffindor'a ek
puan vermisti. Oysa neville de olduk¢a 6zgiivensiz bir tip gibiydi.

Veya Nagisa...

Kiigiik bir kiz ¢ocugu gibi goriinen Nagisa, aslinda ¢ok yetenekli bir suikast¢i ¢ikti.

Belki yanlis yorumlamigimdir fakat vardigim sonug¢ bu..” (Chiya, Ebina’nin giigsiiz ve kendine giivensiz
goriiniimiine karsi tek bagini yasiyor olmast ve tiim islerini kendi halletmesi hakkinda)
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Haruko: Ebina'nin ailesi samimi ve i¢ten. Fakat '"Umaru ve abisi' seklinde olan aile biraz daha genis. Rahat
anlaminda yani.

Aile, yardimlagma ve anlayisi temsil etmis bence animede

Kamin: Aile tam takim degil ama abisi ile olan iliskileri Umaru’ya yokluklarini hissetirmiyor diye tahmin
ediyorum elbet &zllyordur tabii

Ebina ailesinin yoklugunu c¢ok hissediyor mesela:(

Irei: Anne ve babasi yakinda olsaydi daha kontrollu olabilirdi

Chiya: Anne ve baba fazla arka planda birakilmigs ve daha ¢ok-abi kardes iliskisini anlatmus.. abi-kardesten
¢ok sey de olabilir:

"Ya reis biz bu Umaru'yu yarattik ama ona kizmadan her geyi yaptiracak biri yuh."

"B plani. Abi tasarliyoruz."

Kamin: Bwkxmwkmxkdmx

Mod: O zaman anne ve baba rolleriyle ugrasmak istemediler mi :)

Irei: Mantikli

Chiya: Aynen bence ihtimal vermekte fayda var..

Kamin: Umaru’nun ailesi sadece 1 kere o da flashback olarak gésterildi diye hatirliyorum Umaru onlarin
yoklugunu pek hissetmiyorken abisi is gezisine gittiginde dnce doyastya oyun oynuyor ama daha sonra evdeki
sessizligi fark edip ani bir ¢okiise geciyor abisine ihtiyaci var;-; duygusal agidan degerlendirmem ne kadar
dogru bilmiyorum belki sadece Umaru’nun egitimi yiiziinden oraya tasindi aile iliskileri pek net degil

Chiya: Ciinkii diisiinsenize. Aile olsaydi boyle relax bir konuyu islemek igin her giin iste veya disarida olup
¢ocugu kenara atan bir aile modeli olacakti herhalde. Bu is boyle olursa da iskolik bir abiye dergi ve kola
aldirmak i¢in yalvaran ve miikemmel rol yapan bir umaru da olmazdi..

Kamin: Dogru:)

Haruko: Evet. Aile bir ¢ocugun gelisiminde ¢ok biiyiik bir rol oynar herkesin bildigi lizere. Fakat animede
kisisel gelisimden c¢ok giinliikk yasamda sikint1 yasiyor gencler animede. Abisinin ¢aligmast veya kardesine
bakmasi, Ebina'nin kendi basina idare etmesi gibi

Chiya: Ailesi yerine konulmusg basit obje bence abi.

Biiyuk ancak basit bir rol diyelim..

3.2.2.3. Elestirel okuma: Ust anlat1 & alt metin

AOT alimlama c¢alismasinda katilimcilardan duvarlar, dis diinya, Kesif Birligi, Askeri
Inzibat, askerlik, diisman, devler, insanlik, savas ve baris kavramlarini anime
dogrultusunda degerlendirmeleri istenmistir. Duvarlarin bir giivenlik ¢emberi olusturdugu
kadar sinifsal ayrimlar1 da isaret etmesine karsin, katilimcilar duvarlarla ilgili bu baglamda
bir yorumda bulunmamiglardir. Genel olarak duvarlar1 koruyucu surlar ya da dis diinya ile
bag1 kesen ve dzgiirliigii engelleyen bir olgu olarak ele almislardir. Ote yandan “diisman”
devlerin, katilimcilar tarafindan, “bilingsiz katiller” (Haruko) ya da “¢ogu aslinda masum
ve durumlarnn i¢ acitici...” (Kamin) varliklar olarak ‘karakterler’e doniistlrildigi

g6zlemlenmektedir:

“Tam olarak agiklanmad: galiba ama devlerin ¢ogunun bilinci yok ve ne yaptiklarini bilmiyorlar diye
biliyorum.9 titan shifter® disindakiler killik olsun diye degil de ne yaptiklarim bilmedikleri igin yapiyor bunu
yani onlar ne diigman ne de miittefik. Shifterlarin ¢ogu da kotii insanlar degildi ya zorla bu hale getirildi ya da
kendisinden énceki shifterin anilar1 yiiziinden delirdi” (Kamin)

%3Insana doniisebilen devlerden bahsediyor.
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AOT’da farkli irklardan olusan insanlar bir arada yasamakta ve miicadele etmektedirler.
Irksal tasarim, kimi celigkiler barindirmakta; irklar ve milliyetler arasi bir ayrim oldugu
animede yalmizca sozel bigimde ifade bulmaktadir. Ornegin aymi klandan olduklari
vurgulanan ve soyadlari da ayni olan Mikasa ve Levi (Ackerman), benzer gorsel irksal
tasarima sahiptir ancak biri Japonca digeri Fransizca isim tasimaktadir. Bununla birlikte
diger karakterler de farkli dillerden isimler alir ve cesitli irksal imalar karakterlerde
birlestirilerek sunulur. Bu “insanlik” adina ortak diisman “devlere” karsi verilen bir savas
olarak dizinin genel temasiyla uyumluluk gosterse de, animenin ilerleyen bolimlerinde
insanlar arasindaki gii¢ miicadelelerinin de devreye girmesiyle animenin anlatis1 farkli bir
hal almaktadir. Irk ve milliyet gibi vurgulardan ziyade siniflar ve tabakalar aras1 ¢atigsmalar
ve siyasi gruplasmalar O6ne ¢ikmakta ise de, bu duruma katilimcilar tarafindan dikkat
cekilmemektedir. Katilimcilar, daha oOnceki goriismelerde 1rksal ayricaliklara
inanmadiklarin1 sdylemis olsalar da, anlatiyla iligskili olarak Ackerman klani ile ilgili
detaylar1 aktarmakta ve orijinal metinde bu konuyla ilgili drneklere deginmekte ancak
bununla ilgili bir sorunsallastirmaya gitmeden, Ackermanlarin 6zel bir irk oldugunu verili

bicimde kabul etmektedirler:

“ Mikasa ailesi 6lene kadar normal biriydi. Ailesi dldiiriildiigiinde Eren ona savas dedi ve i¢indeki Ackerman
kani etkinlesti. Ne oldugu uzun hikaye ama Eren anlatiyordu mangada Ozelden atabilirim. Kisaca
Ackermanlar 6zel bir irk ve onlarda bu giicii etkinlestiren insanlara istemsizce bagli kaliyorlar.” (Kamin,
Mikasa hakkinda)

“Ackerman'larin hepsi mitkkemmeldir..... Ackerman klanini ¢ok sevdigimi séylemistim....Oldukca giiglii. Hatta
insanligin en giicliisii. Ama bu animede fiziksel giicten daha énemli bir gii¢ var. O ki, o giice sahip degilsen o
a hayatta kalmak zor olur. Bu gii¢c de Levi'da faslasiyla var. Ruhen gii¢. Duygusal gig.....” (Chiya, Levi
hakkinda).

Buna karsin anlatim tarzindaki asirilikla birlikte iki zit kisiligin bir karakterde viicut
bularak sunuldugu ve metnin hangi karakterin hangi kisiligini elestirdigini anlamanin zor
oldugu Umaru-chan dizisine yonelik alimlamalar daha elestirel bir perspektif tasimaktadir.
Dizinin otaku tarzin1 yergiye doniik bir bicimde verirken topluma ve toplumsal baskiya
isaret etmesi ve katilimcilarin bu konudaki elestirileri, bu baglamda 6ne ¢ikabilecek bir
ornek olusturmaktadir. Calisma agisindan bu dizi, esasinda “otaku” kimliginin katilimcilar
arasinda nasil yorumlandigini izlemek i¢in secilmisse de, dizinin alimlamasimin daha ¢ok
toplumsal yapiya vurgu yapan bir bicimde gergeklestigini gérmek; arastirma agisindan
anime hayranlarin elestirel okuma becerilerine yonelik de dnemli bir a¢ilim saglamistir.

Katilimer tavrimin iki dizi arasindaki farkli yaklasiminin nedeninin, izleyicinin anime
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kahramanlariyla kurdugu duygusal iliski ve sirukleyici, uzun soluklu Oyki oldugu
sOylenebilir. Umaru karakteri, katilimcilarin hepsinin 6zdeslik kurdugu/kurabilecegi bir
karakter olmasma karsin katilimcilar onunla herhangi bir duygusal iliskiye girmis
degildirler. Ancak AOT karakterleri i¢in durum olduk¢a farklidir. Katilimcilar hem bu
animedeki karakterlere kars1 hayranlik, sevgi, ask, nefret vb. duygular hissetmekte hem de
hayran kiiltiiriinde onlar1 tekrar tekrar yeniden iiretmektedirler. Ote yandan kurguyla ve
karakterlerle kurulan duygusal bagin, tercihen elestirel okumanin devre disi birakilmasina

neden oldugu da vurgulanmalidir.

“Umaru abisini disarida hep sagma sapan davranmakla tehdit edip istedigini yaptirtyor. Bu da bir bakima
Japon Kkiiltlirlindeki insanlarin diizgiin davranmayan insanlara farkli bir agidan baktigini gdsteriyofr..
...Toplumun onu yargilamasindan kimse hosnut olmaz sanirim bir ¢esit 6nlem ama bir bakima benliginden
uzaklagiyor sanki olmak istedigi kisi gibi olamiyor” (Kamin)

“Bana kalirsa bir kizin oyunlar1 ve su Umaru'nun takip ettigi seyleri falan takip etmesi yadirgantyor ki Umaru
kendini gostermiyor..” (Chiya)

Calismada cinsiyet ve toplumsal cinsiyet rolleri arastirma siiresince, alimlama odak
grubunun diginda da siklikla farkli anime metinlerine bagvurarak agiklamalarda bulunulan
kategorileri olusturmustur. Animelerde gender-bender egilimin ve agender karakter
temsillerinin tipki bedenin oldukga farkli ve fantastik bicimlerdeki tasarimlari gibi verildigi
sekilde kabul edildigi; ancak toplumsal cinsiyet rollerine iligkin temsillerin sorgulandigi
gorilmektedir. Ana grup sohbetindeki su diyalog izleyici alimlamalarinda genel egilime

ornek olarak gosterilebilir:

Mod: Baz1 karakterlerin cinsiyetinin belli olmamasi ya da mesela mangakanin o karakterin cinsiyetinin ne
olduguna karar vermeyi okuyuculara/izleyicilere birakmasini nasil degerlendiriyorsunuz?
Yama: Bence 6zellikle animedeki transeksuel karakterler (travesti diyenlerle ciddi anlamda kavga edebilirim
zira bu kelimeden nefret ediyorum) bize homofobikligi kotiilemek i¢in.

Cinsiyet onun disinda reel diinya standartlarina goére inceleniyor, reel diinya gibi.
Haruko: Daha 6nce de sdyledigim gibi bunun bir tiir farklilik oldugunu diistiniiyorum. Tipki dogustan mavi
pembe sacli olabilmek icin animelere 6zgii bir farklilik durumu. Olusturulan kurgunun i¢indeki karakterlere
ellerinden geldigince farkli 6zellikler veriliyor
Suzuki: Bence trans olan veya agender olanlarin da anlayabilecegi karakter yapmak istiyor olabilirler
Haruko: Evet bu da olabilir
Yama: Aynen
Mod: Reel diinyadaki gibi ele aliyor derken neyi kastediyorsun, dogustan getirdigimiz biyolojik cinsiyeti mi
yoksa toplumsal cinsiyet rollerini mi?
Yama: Toplumsal cinsiyet rollerini.
Mesela kadin her seferinde becerikli olur veya olmak zorunda goriiliir, erkek toplumda islendigi gibi ne kadar
nefret ettigim bir s6z olsa da "eve ekmek getirir"”
iki agidan da diisiiniilebilir bence
Mod: Evet, toplumsal cinsiyet rolleri.. ve animelerde bu tiir rollerin devam ettirildigini diistiniiyorsun degil
mi? Dogru mu anliyorum?
Yama: Evet.
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Kamin: Kadm ve erkek olmak ¢ogu animede toplumda anlatildig1 gibi islenmis, Kahvalti, ¢amagir, yemek
bunun gibi isleri kadin, ise gidip ¢aligmayi ise baba yapiyor. Bu konuda kendini diger seylerden ayiran bir
yonil yok gibi. Baz1 karakterlerin cinsiyetine karar vermek zor oluyor ama sonugta mangaka belli olmasa da
karakter erkek ise bir erkegin Ozelliklerini ona da veriyor bu sadece disg goriiniis agisindan bir farklilik.
Bazilarin cinsiyetine karar vermemeleri ise ya cesitlilik katmak, ya okuyucular1 tatmin etmek ya da ugrasmak
istemedikleri icindir.

Yama’nin su agiklamasi ise, bu konuda kendi goriisiinii beyan eden katilimcilarin

goriisleriyle yaklasik olarak ortiismektedir:

Mod: "Bize homofobikligi kotiilemek i¢in" kismini biraz agabilir misin?
Yama: Homofobinin koétii oldugu algis1 yaratmak igin.
Animelerde mesela, sevilen karakterlerin birinin mutlaka cinsiyeti izleyiciye birakilmis oluyor.
Mod: Etkili oldugunu diisiinityor musun? Ve sen homofobi hakkinda ne diisiiniiyorsun?
Yama: illa ki oluyordur diye diisiiniiyorum ve homofobik insanlardan nefret ederim. Genel olarak insanlarin
birbirine karigmasindan da. Bir ebeveyn cocugunun iyiligi i¢in ona bazi konularda karigabilir. insanlarin
saygisizlig1 beni ayri deli ediyor, isteyen istedigini sever ve buna kimsenin karisma hakk: yok. LGBT iiyeleri
lanet degil, veya canavar. Onlar da insan.

Diinyada anneler agliyor, ¢cocuklar dlityor, tecaviiz taciz hayvana g¢ocuga yasliya gence had safhada
ve insanlarin bunu elinin tersi ile itip bagkalarini agagilamaya ¢aligmalarina deli oluyorum.
Ben nefes alan her canliya belli bir saygi duyarim ki duyulmasi gerekli kanaatimce lakin bunlara saygim yok.

Analiz bagliklarinin her birinde cinsiyet, toplumsal cinsiyet ve cinsellik 6nemli konular
olarak ortaya cikmistir. Ancak genel olarak katilimcilarin animelerin cinsiyeti nasil
problematize ettigi ile ilgili bir sorgulamalarinin olmadigi gézlemlenmistir. Animelerde
cinsiyetin kendisinin problematize edildigi goriisii, bu arastirmanin kuramsal verilerle
desteklenen kendi iddiast olsa da; katilimcilarin ayirdinda olduklart bu durumu anime
evreninin verili bir bileseni olarak kabul ettikleri ve genellikle bu konunun onlarda yapimci
tavrin1 olumlu ya da olumsuz bicimde elestirecek herhangi bir glindem olusturmadigi

gozlemlenmistir:

“Cinsiyeti belli olmayan ¢ok karakter var. O konuyu pek bilemiyorum mangakalarin kendisine sormak lazim.
Yani evet cinsiyeti belli olmayan ya da cinsiyeti agiklaninca bizi soka ugratan bir siirii karakterler var” (Setsu)

Ana grupta gerceklesen su dogaclama sohbet, cinsiyetin bizatihi kendisinin énemsiz bir
degiskene donligmesine ve bunun hayranlar arasinda nasil ele alindigina yonelik olagan bir

ornek niteligindedir:

Suzuki: Bence herkesin zevkine uygun karakterler ¢ikarmak biraz etki ediyor olabilir ama emin degilim
Kamin: Dedigim gibi orasi ¢ok 6zgiir bir diinya,kimse kimseyi yargilamiyor, insanlarin bundan daha 6nemli
isleri var ve bu ylizden mangakalar buna ¢ok dikkat etmiyor ya da umursamiyor olabilir
O da olabilir
Suzuki: Ya da belki stiidyoda boyle kiz m1 olsun erkek m1 olsun diye tartgyolar
Kamin: Sonra karar veremiyorlar
Suzuki: Ondan sonra biri diyor ki "aman be dostum. IKISINIDE YAPIN!"
Kamin: Bam cinsiyetsiz
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Aynen gkdnwkdkd
Haruko: Sinirsiz hayalgiiciinii betimleyen eden bir durum bence bu
Sac¢larin dogustan mavi pembe olabilmesi gibi bir ¢esitlilik
Kamin: Boyle bir yerde her sey garipken cinsiyetin géze ¢arpmasi garip olurdu
Ama anime i¢erisinde bunun iizerinden yapilan espriler var ya da cinsiyetini anlayip sasirtyorlar
Kamin: Yine boyle Ao Haru Ride’da bir kiz vardi
Cinsiyeti karigtirilan ya da belli olmayan / Armin / Hanji® (Aslhinda gogiis hatlar1 falan belli..) /
Nagisa® (Boyle olmas1 annesinin sugu) / Aklima gelirse daha yazarim
Yama: Tsukiyama'nin ydnelimi belli degil / Suzuya'min®® da cinsiyeti
Kamin: Bu 6nemli evet wkdnwkd
Yama: Cidden biri suna bir agiklik getirsin
Kamin: Erkek ya yav;-;
Yama: Ama big madam ona suzuya-chan demisti ve chan yakin kizlar igin kullanilan bir ek / re boliim 2 ya
da3
Haruko: Kanka suzuya erkek / Wiki'de de yaziyor
Kamin: (6grenince) Soka girmigtim beg wkdnwkdk
Haruko: Jdlwxpgwoxgsoxgsps
Yama: "suzuya-chan"
Haruko: O kiz gibi olmasini istiyordu / O yiizden onu kiz kabul ediyordu / Ama degil / Baya erkek iste .d
Kamin: Onun ses tellerini falan kesmislerdi sanki sesi o yiizden kiz gibiydi hi¢ bir sey hatirlayamiyorum
wkdnwkkd

Diyalogda tartisilan karakterin gorsel tasarimi su sekildedir:

Resim 3.6. Suzuya (Tokyo Ghoul)

% AOT’tan bir karakter. Kesif Birligi’nden asker bir bilim insamdir. Devler hakkinda bilimsel arastirmalar
yapmasinin yani sira iyi bir savageidir. Bu yOniiyle geleneksel anlamda erkeksi alanlarda wvarlik
gostermektedir. Ayni zamanda giiclii ve sert bir kisilige ve gorsel tasarima sahiptir. Animede kadin olarak
tasarlanmig, ancak mangada nétr ¢izilmistir ve cinsiyetini belirten herhangi bir s6zel ifade
kullanilmamaktadir. ilerleyen béliimlerinde karakterin gorsel tasarimlarina iliskin temsiller metin iginde
sunulmaktadir.

% Suikast Simfi (Assassination Classroom) anime serisinden bir erkek karakter olan Nagisa’nin, hep bir kiz
¢ocugu olmasini isteyen annesiyle gerilimli ve tuhaf iliskilerine gonderme yapiyor. Karakterin gorsel tasarimi
kadmnsi nitelikler tagimaktadir.

% Tokyo Ghoul’den iki karakter.
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Ote yandan bu noktada kimi animelerde kadin karakterlerin, kendi deyimleriyle “cinsel
obje” olarak gosterilmesi ya da bu karakterlerde ¢ok biiyiik gogiisler gibi “abartilmig”
bicimdeki cinsellestirilmis kadins1 6zellikler katilimcilarin  dikkatini  ¢ekmekte ve
katilimcilar tarafindan elestirilmektedir. Ancak, katilimcilar giderek bunun kendileri igin

normallestigini de sOylemektedirler. Genel egilimin digina ¢ikan bir katilimer goriisii ise su
sekildedir:

“Bence boyle diisiiniilmemeli. Cogu erkek karakter de kas kiitlesi olarak c¢iziliyor. Karsi cinsin ilgisini
¢ekecek sekilde tasarlaniyor” (Haruko)

Ote yandan katilmcilara gore cinsellik ise cinsiyete benzer sekilde 6nemsiz bir detay
gorinimdedir. Bununla birlikte katilimcilarin {izerinde soru sorulmadigi zaman hig
durmadigr siddet igerigi de katilimcilar tarafindan normal karsilanmaktadir. Asagida

alintilanan diyalog ve bireysel goriis, katilimci grubun genel tavrini yansitir niteliktedir:

Suzuki: Icerik bana hig bir zaman tuhaf gelmedi heralde Corpse Party®’” disinda

Irei: Igerigi hi¢ garipsemedim

Mod: Mesela animelerin siddet ve cinselligi ele alig bigimi?

Irei: +sonsuz

Yani onlarda normallesti bu konu hakkinda yorum yapamiyorum skdkldksld

Yuzuki: Eh giddet tamam da cinsellik pek aligik olmadigim bir sey(yani 6zellikle animelerde birazcik farkh
oldugu i¢in)

Yoko: Bana konular hic degisik gelmemisti yani hic garipsememistim

Akane: Siddet icerikli animelerin normallestigini diigiiniyorum ama cinsel igerikli animeleri hala
garipsiyorum, Japonlarm kadin viicudunu fazlaca objelestirdigini gosteriyor gibi

Suzuki: Yani animelerin ¢ogunlukla bilyiik gogiisler diginda biiyiik bir cinselligi yok bence. Siddet
konusunda ise bence bazen asir1 kan olmasi disinda ¢ok biiyiitiilecek bir sey degil????

“Ayn1 zamanda baz cinsellik igeren animeler tiim animelerin yanlis anlagilmasina sebep olabilir ama aslinda
bu tarz animeler farkli tiirde animeler yani diger animelere de cinsellik yanlis 6rnek olmasi vs ile
suclayamayiz. Bu tarz animeler ecchi ve hentai olarak siiflandirilir ki animeciler genellikle bu tarz
animelerle zaman kaybederler mi bilmem.....Onun diginda ¢ocuklar i¢in olmayan animeler disinda zellikle

57 Aymi ad tagiyan bilgisayar oyunundan uyarlanan doért boliimliik anime, gizem ve korku etiketlerini tagiyor.
Siradan bir okul animesi gibi baglamasina karsin giderek korku dozunu arttirirken, yogun siddet sahneleri de
iceriyor.
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13 yas lizeri animelerde kan siddet dram 6liim gibi seyler olmasi muhtemeldir ki bunlarda animenin tuzu
biberidir ki zaten anime fan1 olmak belli bir yastan sonra o olgunlugu yakalayinca olur.” (Setsu)

Arastirma siirecinde katilimeilarin yapimecilarin niyetini (olumlu-olumsuz yaklasimlarla)
sorguladig1 ve elestirel perspektifler sergiledigi anlarin cogunlukla toplumsal cinsiyetin bir

glindem olarak ortaya ¢ikmasiyla gergeklestigi gozlemlenmektedir:

“Cunki belkide iki tarafinda cinsiyet icin diinyada genel olarak kazidiklar1 rollerin ashinda iki tarafinda
yapabilecegini gostermek” (Irei, Umaru-chan alimlama ¢alismasi, abisinin ev iglerinin tamamini yapmasina
karsin Umaru’nun hi¢ bir sorumluluk almamasini degerlendiriyor)

“Ha bir de AOT’da bana bu ayrim COK silikmis gibi geliyor. Hajime iizerinde neredeyse hi¢ durmamus...Ben
Eren’i birgok kez patates soyarken,Mikasa’y1 da odun keserken gordiim. Ayni sekilde Levi’in temizlik hastasi
olmast (bu pek degil ¢iinkii yasadigr yer vb. seyler yiiziinden), kizlarin da erkekler kadar giiclii olmasi,
Hanji’nin sinirlendigine siddet uygulamasi.d, Armin’in goriiniisii ve bunun gibi daha bir siirii sey var ne
bileyim o ayrimi géremiyorum.-.” (Kamin, AOT alimlama analizi)

“Death Note ilk boliim arka planda annesini arayan bir ¢ocuk vardi ve ulasilamayinca soyle diyordu, daha
dogrusu bagirtyor "bu lanet fahise nerede?" diye. Toplumda kiifreden erkek olmus oluyor ya hani, onunla
ilgili bir sey veya yine Death Note'da Yagami Light'in kendini normal bir lise 6grencisi gibi gostermek i¢in
ecchi® bir dergi almas1 da toplumsal cinsiyet algis1 6rnegi.” (Yama, ana grup sohbeti)

Katilimcilar 6te yandan hayranlik duyduklar1 animelerin yapimecilarini birgok mecradan
takip etmektedir. Zira yapimcilar, arastirmanin giris boliimiinde de deginildigi iizere; sik
stk anime metni disinda hayranlara mesajlar vermekte; hayran iiretimleri i¢in onlar1 tegvik
etmekte ve onlarla anime hakkinda konusmakta; hayranlarin izleme pratigi disinda da
anime deneyimini devam ettirmelerine yardimci olmaktadirlar. Dolayisiyla anime
metninin, bilhassa hayranlik duyulan animelerin, genel olarak izleme deneyiminin diginda
anlamlandirildigi sOylenebilir. Bu nedenle izleyen baslikta incelenen hayran kiiltiiri,

toplumsal cinsiyet de dahil olmak {izere bir¢ok agidan alimlama calismasinin bir devami

niteligindedir.

3.2.3. Ekran Dis1 Deneyimler: Shojo’nun Hayran Kultlra

Hayran kultirinin ana materyali olan orijinal anime ya da manga urina ile ilgili tiketim
(izleme/okuma) katilimecilarin biiyiik gogunlugu ig¢in anime evreninde gegirdikleri strenin -
diger faaliyet ve mesguliyetlere nispetle- sinirlt bir kismin1 ifade etmektedir. Katilimcilarin
biiyiik bir kism1 hayran etkilesimlerine, tiirev eserler liretmeye/tilketmeye, RP ve shipleme

gibi sohbet ortamlarinda bulunmaya daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Ote yandan

58 Pornografi iceren manga turd.
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katilimcilar anime izlemedikleri ya da hayran faaliyetleri ile ilgilenmedikleri zamanlarda

da bu evren ile etkilesimlerini kendi i¢ diinyalarinda siirdiirebilmektedirler:

“Anime izlemek” bunun ¢ok kiiclik bir pargasi zaten. Anime yalnizca hayal diinyamda yeni bir ufuk agiyor.
Onu ben genisletiyorum ve ekran karsisinda degil, her an bunu yapiyorum. Iki diinyada yasiyorum ve canim
sikildiginda birinden digerine ¢ok kolay bir sekilde gegis yapiyorum. Bazen sikintidan kurtulus yolum bazen
mutlulugu bulma seklim ya da nedensizce orada olma istegim oluyor bunu yaptiran. Disaridan hig bir sey fark
edilmiyor ama hayatimin her dakikasinda hayal diinyam ile- ki buna animeler de dahil- i¢ iceyim;-; (Kamin)

“Bazen kitap okurken Kitaptaki karakterleri animede gibi hayal ediyorum (xxx 6gretti) her karaktere bir anime
hali buluyorum ve olaylar anime diinyasinda ge¢iyormus gibi hayal ediyorum” (Hideo)

“ Aslinda diisiincelerime isledigi icin her yerdeler. Onun diginda ne bileyim bir kelime gecince derste aklima
animedeki bir part geliyor sagma sa¢cma giluyorum falan. Onun disinda beni sikintilardan arindiran bir sey.
Zira duygularimi ¢ok saklarim veya belli edemem bilmiyorum, bu konuda hep sikinti ¢ekmisimdir ve
duygularimi saklamaktan canim sikilirsa, bir seyler iistiime geliyormus gibi hissedersem kendimi bu diinyaya
isinlarim.” (Yama, ana grup sohbeti)

Asagida yer alan diyalog, katilimcilarin deneyimlerine 6rnek olabilecegi gibi ortak dili

gostermesi agisindan da ilgi ¢ekicidir:

Haruko: Bazen tepkilerimi Japonca sozciikler ile veriyor veya kendi kendime kaldigimda hep Japonca
konusuyorum. Anime karakterlerini giinliik hayatimda yanmimdaymis gibi diisiiniip hayal ediyorum ve
benzeri..

Kamin: Ve cok giizel oluyor** insan1 mutlu ediyor yani;-;

Haruko: Evet... :)

Bagka bir katilimer ise digerlerine benzer bi¢cimde kendi diinyasinin ikili yoniinden
bahsetmisse de; ekran dis1 deneyimi kendisiyle 6zdeslestirmeden; bu ikili yapinin onun

icin islevselligini 6ne ¢ikarmistir:

Suzuki: O kadar etkiledigini diistinmiiyorum. Sadece benim igin bir kagis diinyasi gibi bir sey. Herkes ve her
seyden uzak, sadece bana ait bir evren gibi. Stresimden, sikintilarindan falan anlik uzaklastirtyor. O kadar.
Mod: Anlik uzaklagmalar anime izlerken mi gegerli, yoksa animelerle ilgili her sey boyle sayilabilir mi?
Suzuki: Genel olarak sanal diinya diyelim ona

Mod: Role play, ship muhabbetleri, fanfic vs.. Onlari da birlikte diisiindiigiimiizde yani.. Bunlar da var mi1 bu
evrenin icinde?

Suzuki: Kesinlikle

Diyalogun sahibi katilimci arastirma boyunca deneyimlerinin “kagis oldugu” yoniinde
aciklamalarda bulunmus ve animelerin iizerindeki etkisini diger katilimcilar gibi yagsaminin
her alanina genellenebilir bir bicimde aktarmakta mesafeli bir tavir sergilemistir. Ancak

diger yandan katilimci arastirma siiresince hayran kiiltliriin bir {iyesi oldugunu cesitli

bicimlerde ifade etmistir:
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“Fan art olmazsa ben olmam heralde ya fjskabska. Telefonumda binden fazla fanart var ama fanfictionlar
ayda 1 falan okuyorum o da giizel bir tane bulursam. Fakat 1 yil 6nce filan fanfic ¢ok okuyordum sonra
sogudum galiba”

“Multishipperim agmayalim o kap1y1 dialagsja”

Baska bir katilimcinin su goriisii ise, bu kiiltiir ile dijital medya arasindaki iligkiyi gésteren

bir 6rnek olmasi agisindan agiklayicidir:

“Ciinkil rp yapmak / Fanfic okumak / Ya da fanartlara bakmak / Otobiiste bile yapilabilecek bir sey/ Ama
anime izlemek i¢in /Uygun bir ortam olmasini isterim ben” (Setsu)

Yukarida katilimcilarin genel yaklagimina iliskin 6rnek teskil edebilecek goriislerinin ikili
bir diinyay1 isaret etmesi, katilimcilarin diinyasini anlamak i¢in oldugu kadar; bugiiniin
bilhassa animeler 6zelinde ve onlarin sagladigi materyallerin katkistyla inga edilmis hayran
kiiltlirtinii anlamak acisindan da 6nemlidir. Dijital araglarin bu ikili/iki uglu diinyanin
kurulumunda bireylere sagladigi ihtimal ya da olanaklar; ilgili literatiirdeki sayisiz
arastirmayla desteklenebilecegi gibi, katilimcilarin kendi ifadeleriyle de acik¢a ortaya
cikmaktadir. Bu noktada, buraya kadar animeler 6zelinde anlagilmaya calisilan ve
katilimcilarin kendi jargonuyla sanal-reel; arastirmanin baktigi agidan fantezi-gerceklik
ayrimi; hem hayran kiltiri hem de hayranlarin kisisel kimlik insas1 konu edildiginde
cevrimigi-cevrimdist geriliminde devam edebilecek bir tartismaya doniistiiriilebilir. Ancak
bu ¢alismanin kuramsal kaynaklarindan hareketle ve ¢evrimdisinin ¢evrimigiyle kurdugu
iligkinin -ahlakiligini ya da dirtstliiglinii sorgulamay1 kasitli olarak cerceve disinda
birakarak- organik bir iligki oldugu 6n kabulii ile hareket edildiginin tekrar vurgulanmasi
gerekmektedir. Ote yandan bu ¢alisma baglaminda gevrimici diinyanin olanaklarmm
animenin sagladigi materyale ihtiyact oldugunun; bu caligmanin anlamaya odaklandigi
hayran kiiltliriiniin spesifik goriiniimiiniin, bu iki etkenin birlesimiyle ortaya c¢iktiginin alt1
cizilmelidir. Zira ¢evrimig¢i ortamda gelisen hayran kiiltiiriiniin birbirinden farkli bigimleri
onu insa eden anlam kodlarina iligkin malzemeyi, o kiiltiire katilanlarin ortak ilgilerinden
almaktadir. Bu baglamda katilimecilarin  fantezi-gergeklik ikiligiyle hayran kdltirtnin
gerceklikle iliskisi ve dijital diinyanin bu iligkinin kurulumunda sagladigi imkanlar analizin
bu bolimiiniin ana temasini olusturmaktadir. Ortak kodlarin, ortak dil ve anlamlarin kisisel
kimliklerin insasindaki yeri, katilimcilarin grup etkilesiminden ve pratik uygulamalara

doniisen hayran faaliyetlerinden izlenilmeye calisilmaktadir.
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3.2.3.1. Hayran kulturd: Fantezi, tlrev eserler ve veri tabam Kullanimi

Onceki iki boliim, animelerin bir materyal olarak fanteziye nasil kapi araladigini,
hayranlarima bu baglamda ne gibi veriler sundugunu arastirmis; katilimcilarin anime
metinleri (ve onun 6geleri) ile kurduklar iliskiye odaklanmistir. Ancak bu konu ile ilgili
verilere hayran etkilesimi, anime yapimcisinin hayranlar1 dikkate alan tavri ve hayran
kiiltiiriniin yapimcilar tizerindeki baskis1 da eklenmelidir. Asagidaki diyalog hem anime

hem de hayran evreni hakkinda da 6nemli veriler saglamaktadir.

Diyalog kesiti AOT dizisindeki Hange isimli karakterin cinsiyet belirsizligine iliskin

tartisma ile baglamaktadir:

Kamin: (Hange’nin kadin oldugu) Zaten animede onaylandi mangada serbest ama.. davraniglarinda erkeksi
bir yan olmasi cinsiyetinin degisecegini gostermez bu az onceki konuya gidiyor wkdwmmd (Toplumsal
cinsiyet rollerine iligkin 6nceki yazismalari kast ediyor)
Mod: Erkek diyen fanlar mangadan nu yola ¢ikiyor ?
Kamin: Bazen evet bazen de aragtirmadan animeye gore

Sadece davranisa bakiyorlar yani
Mod: Benim Hange ve diger bircok meselede anlamadigim su.. Hajime okuyucuyu birgok konuda serbest mi
birakiyor? Mesela siz nasil diislinliyorsaniz o mu diyor? Bunlar1 nerden soyliiyor? Sosyal medyadan falan m1
’
Chiya: Evet ¢iinkii AOT fandomu da mangakasi kadar psikopat. Ling yiyebilir yani adam zeki, canim
koruyor.
Kamin: Her konuda degil. Baz1 konularda derin agiklamalar yapiyor bazilarinda s1g bazilarinda ise cevap bile
vermiyor..
Haruko: Hajime kurgusu {iizerinde insanlarin RPler yapmasi, shipler uydurmasini, fanart ve fanfic
yapilmasini sevdigini sdylemisti bir roportajda
Kamin: Adam gibi adam demek isterdim de adam vicdansizin teki wkskwmz
Chiya: +1
Kamin: Hikayesini bizim tamamlamamizdan zevk aliyor gibi..
Eremika® yapsa erericiler®® onu ling edebilirdi bunu her shipper yapabilirdi

%9 Eremika: Eren/Mikasa ship.
8 Ereri: Eren/Levi ship. Katilimcilarin sikga ve 1srarla vurguladig: iizere Levi, “Rivay” olarak okunmaktadir
ve Ereri shipi Eren ve Rivay sozciikleri karistirilarak olusturulmustur.
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Resim 3.7. Hange’nin mangadaki (Ustteki gorsel) ve animedeki (alttaki gorsel) gorsel
tasarimi

Grupta paylasilan bir videonun (AOT’dan bir sahne) ardindan gelen katilimci yorumlari

61

orijinal metinin ship olgusunu destekleyen tavrini® en azindan AOT 6zelinde anlamaya

61 Katilimcilarin “moment vermek” dedigi, yapimcinin (mangaka ya da yonetmen) igerigi olasi ship’lere kapi
aralayacak sekilde sundugu “ship tease”, hayranlar i¢in ship fantezilerini lizerine kuracaklar1 bir
zemin/baslangi¢ noktas: saglamaktadir. Bunun tersi, katilimcilarin “canon” diye bahsettigi, “ship sinking”dir.
Bu durumda yapimci, igerikte bir iliskiye agiklikla yer vererek diger ihtimalleri ortadan kaldirir.
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yardimct olacak bir goriiniim sergilemektedir. Paylasilan sahnede, Mikasa yaralidir ve
Eren bir deve karsi Mikasa’yr korumaya c¢aligmaktadir. Bu esnada Eren, Mikasa’ya
(Mikasa’nin her zaman taktigi Eren’in olan atkisim1 kast ederek) “O atkiyr boynuna
dolayacagim, sen her istediginde, simdi ve sonsuza dek, ne kadar istersen” der ve deve
saldirir. Bu esnada diger karakterler de oldukga hareketlidir ve gruplar birbirlerini

korumaya ¢aligmaktadir. Sahnenin ardindan gruptaki yazigmalar su sekilde gelismektedir:

Kamin: Sonra Mikasayla aralarinda bu konugsma gegiyor ve biz ship i¢in umutlaniyoruz ama olmuyor
wkxnsmx ve ayagi kalkip titana yumruk atarak farkinda olmadigr halde titanlar1 koordine ediyor. Sonra da
herkes pes etmisken kagiyorlar ve kurtuluyorlar:)
Chiya: Burada en sevdigimiz ve idoliimiiz olan mangaka (!), yani Hajime... diyor ki: "Her tiirlii shipe umut
veririm. Asla ger¢eklestirmem. Yine de animeyi izlemeye devam edin pls."”

Bir de Jearmin®2 ve Eremikaci titanlar var.d
Irei: Mikasa Eren’e sarildi bu yiizden mutlu

Dikkat ettigim tek nokta sorry jshdksjdkjc
Kamin: AMA BU DOGRU WIDNWMD
Yoko: hdksjskshksj

Izlenen sahne aksiyonlu sahnelerden olusmasmin yam swra film anlatisinin
cozlimlenmesine yonelik onemli anlar sunmamaktadir. Katilimcilar biiyliik oranda bu
nedenden kurguya degil animede verilen “momentlere” yogunlagmiglardir. Bu esnada
katilimcilar sohbetten keyif almaktadirlar ancak rahat ve ciddiyetsizdirler. Diyalogun
devam eden kismi hem ship kiiltiiriiyle ilgi bilgi almak hem de hayranlarin ortak dilini
gormek ve etkilesimleri anlamak acisindan ©Onemli bulundugu i¢in —kisaltilarak-

verilmistir:

Mod: Birkag farkli iligkiye odaklaniyor sanki sahne. Reiner Berthol'u , Eren Mikasa’yi, Ymir Historia’y1
korumaya ¢alistyor?
Chiya: Armin de Jean". Bunlar 6nemli detaylar, pls.
Kamin: Armin ve Jean ¢ok iyi anlasiyor o yiizden 6yle skxnkskd
Mod: Bu iliskileri, shiplemeden izleyemiyor musunuz?.. Gergekten soruyorum..
Irei: Hangi animeyi izledigime bagl
Kamin: Yani olaya biraz daha heyecan katiyor diyelim
Mod: AOT neden lizerinde bu kadar ship dénen bir anime ?
Haruko: Cunki karakterler gercekei ve ¢ok fazla hayran var
Irei: Ama genel olarak shiplemek ve bir moment yasandiginda heyecanlanmak giizel oluyor
Kamin: Her ship moment veriyor ¢inki
Hajime kendi can giivenligi i¢in ship yapmadigini sdyledi ama her shipper i¢in moment veriyor
Tabii kalkip Pixis ve Levi gibi seyler shiplemezseniz nwkxmwkd
Haruko: Oha su an shipliyorum KDWSDOWGODGWOXGSODGAODGWODSSL
Kamin: IY] SHIP WKDNKWMXKSMXL
Mod: Nasil yani? (Kamin’i yanithiyor: “Her ship moment..”)
Yani her tiirlii shipi miimkiin kilacak sekilde mi davraniyor yénetmen ?
Kamin: Shipperlar arasinda soguk savas var gibi daha dogrusu bir ship i¢inde iki ayr1 taraf var bir kisim kendi
halinde digeri ise sevmedigi shipin shipperina falan saldirtyor

62 Jearmin: Jean/Armin ship.
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Miimkiin kilacak demeyelim de insanlar1 tatmin edecek seyler koyuyor (Mod.’ii yanitliyor: “yani her
tirld shipi...”)

O Jean Armin-Mikasa Eren sahnesi gibi ya da Levi Eren /Levi Hanji gibi bir surti sahne var animede
Mod: Cok ilging.. Gergekten fanlar arasinda biiyiik bir giindem o zaman bu?
Irei: Eevet cok kavga edilen bir konu
Kamin: Fandomun biiytk bir bélima shiplere ilgileniyor nakxmwkxld
Chiya: Erericiler ile Eremikacilar vb. 6liimiine diisman mesela.s
Kamin: Bazi tipler var 6rnek olarak soyliiyorum ereri shipliyorsa gelip Eremikaciya s6vmeye basliyor veya
tam tersi ya da birisi bagka bir ship shiplerken canon olmaya bile yanagsmamais shiplerin canon oldugunu iddia
ederek karsidaki kisinin fikirlerini kendince bastirmaya galisiyor ve ¢gok sinirimi bozuyor
Irei: Adam bana gelip diyor ki Levi Ereni seviyor hatta ona sarki Nike yazdi bende sinirleniyorum dogal
olarak ciinkii bu Ingilizce yoksunlar sarkinin Petra’dan bahsettigini anlamiyor
Kamin: Offciallar:) Aynen dyle sadece bu degil boyle bir siirii sey oluyor
Irei: Ama genel olarak sinirlendigim sey bir ship yapabilmek i¢in bu mutant tiiriiniin bagka birinden nefret
etmesi
Chiya: Misal: "HANNES X MIKASA CANON AKSINI IDDIA EDEN FETOCU SHAGWGSFQG" (Ay
kendimi gordim :d)
Kamin: Ben de hi¢ hoslanmiyorum. Ornegin bir arkadasim benim Rivetra® sevdigimi 6grenince Petra’nin
can cekismesini sevdigini ve Oniline ¢ikan herkese yavsadigini sodyleyip beni engellemisti. Birisi de
Historia’y1 sevmedigim i¢in ve arkadas Levi x Historia shipledigi i¢in yine engellemisti wkdkwkd

Kisaca boyleleriyle muhattap olmak sinirimi bozuyor.
Chiya: Mesela bir de gey var. Eren'i seviyor diye Mika'dan nefret edenler. Levi't seviyor diye Petra'dan nefret
edenler falan... Gergekten anlamakta zorlaniyorum bu tiir insanlari. Tek sebebi de birini sevmesi. Bence...
sagcma.
Irei: Yani adam mesela Gray Juvia’yi canon yapmis animede® izleyici Grey’i baska birileriyle yada hatta
genel olarak kendileriyle shipledigi icin Juvia dan nefret ediyor buna sinirleniyorum abi iste normal
shiplerden git mutant ne geregi var
Chiya: +1
Kamin: +1
Yoko: +1

Katilimcilarin  hayran kiiltiiriine ve diger hayranlara yonelik tavirlarinin tepkiselligi
arastirma siirecinde sikca teyit edilmistir. Cevrimdisinda birlikte gozlemleme firsati
bulunan Kamin, Chiya ve Irei’nin ¢evrimi¢i iletisimde kullandiklar1 dili ¢evrimdist
iletisimlerinde siirdiirdiikleri goriilmistlir. Cevrimdist ortamda tanigikliklar1 bulunan
katilimcilarin * shipleriyle ilgili konusurken oldukc¢a eglendikleri, sik sik seslerinin
yiikseldigi ve zaman zaman sohbetlerinin taskin bir bi¢im aldig1 izlenmistir. Ote yandan bu
ornegin disinda da katilimcilar sik sik ilgisiz konularda dahi bir animeden ya da
karakterden konusurken konuyu shiplere getirmis; bazen kendi aralarinda bu sohbetlerle
grup giindeminde tartisilan konunun odagini dagitmis ve arastirmaci tarafindan

uyarilmiglardir.

Orijinal metnin verdigi “momentlerle” ve anime metni disinda hayranlariyla iletisim
kuruyor olmasi ilgi ¢ekicidir. Ornegin s6z konusu animedeki sayisiz momentin oldukga

farkli shiplere kapi aralamasina karsin, animede kanon olmus tek ship olan Ymir ve

83 Rivetra: Petra/Levi ship.
8 Fairy Tail isimli animeden ve bu animedeki karakterlerden bahsediyor.
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Historia iligkisi, ilging bir bicimde anime metni iginde hi¢ gosterilmemis, yalnizca
mangaka bir roportajinda bunu teyit etmistir. Bundan sonrasinda “resmilesmis” bir iliski
olarak bu ship hayranlar arasinda artik sorgulanmamaktadir. Hayranlarla yapimcilar
arasindaki etkilesim, bu anlamda oldukca dikkat ¢ekicidir ve Jenkins’in (2018) bahsettigi
yakinlasma kiiltiiriine iliskin somut bir &rek sunmaktadir. Ote yandan calismada
katilimeilarin, hayrani olduklari animenin mangakasinin sdylediklerini sanki metinde yer
aliyormusgasina izledikleri kurgunun bir pargas1 yapmasi s6z konusudur. Dolayisiyla bu ve
benzer etkilesimlerin tiimii, ayn1 zamanda ¢alismanin 6nceki boliimiinin (izleme Deneyimi
ve Alimlamalar) devami niteligindedir. Medyalar aras1 okumalarla birlestirilen pargalarin
izleyici alimlamalarint etkilemesi kaginilmaz olarak gerceklesirken; “moment veren”
sahnelerin “nasil alimlandig1” da konunun bir diger boyutunu olusturmaktadir. Izleyiciler,
mangakanin tarzin1 ve tavrini bildikleri halde bu momentler iizerinden shipler ve hayran
kurgulart tiretmekte; forumlarda “kiyasiya miicadeleler” vermektedirler. Alimlama iist
baslig1 paranteze alindiginda, bu goériiniim ayni1 zamanda hayranlarin shipleme davranisin

da bir problematige doniistiirmektedir.

Bu noktada hayranlarin shipleme davranisimi gelistirmedeki temel motivasyonlarinin
sOzciiglin tiim anlamlariyla fantezi ile kurduklart iliski ve anlatiya katilimlarini miimkiin
kilan izleyici pratiklerinden duyduklart haz oldugu sdylenebilir. Katilimcilarin benzer
diisiincelerini ifade eden, asagida alintilanmig goriislerin de isaret ettigi iizere, hayranlar
shipleri yoluyla anime karakterlerine bir canlilik kazandirirken onlara yonelik fantezi
davraniglartyla kendilerini de isin i¢ine katiyor, onlarla ayni evrende var olmay1

basarabiliyor gibi goriinmektedirler:

“Mesela bir dizi izliyorum. Ve dizi hetero dizisi. Orda bir erkek ile erkegi bir anda yakistirp shipliyorum.
Oysa alakasi yok............ Oniime geleni okurum mesela riren® ¢ok okurum. Riren shiplerim ayrica. AOT da,
Levi ve Eren” (Reika)

“Levi'ln veya bagka sevdigim x bir karakterin 6zgiirce kendi iradesi ile yaptig1 bir sey i¢in bir cok seyimi feda
edebilirdim. Onlara daha fazla eylem sunuyorum....” (Haruko)

Miyoko: Shiplemek bence oldukca keyif verici bir sey ve animeciler arasinda bilyiik dneme sahip bence. ki
insanin birbirlerine bagl olduklarini diisiinmek ve inanmak anime izlemenin en giizel taraflarindan biri bence
A: Senin en sevdigin shipler ?

Miyoko: Gergekten zor bir soru &
O kadar ¢ok shipledigim insan var ki hepsine de bayildigim i¢in segemeyecegim galiba

8 Ereri ile ayni ship.
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“Wattpadim® ful fanfic kayniyor. Ve fanart ile ilgilenmeyen animeci oldugunu sanmiyorum. Her an &niine
fanart ¢ikar illaki. Ayni zamanda ben bir shipper im. Tabiki fanart lar ile i¢li disliyim” (Setsu)

Setsu, ayni zamanda bir fujoshi oldugunu da sdylemistir. Onun ve aslinda diger
katilimcilarin bilhassa ship konusuna yaptiklar1 vurgular, otakunun ‘karakter moe’sinden
ziyade fujoshinin bir iligkideki romantik ¢ekimin ve yiikselen gerilimin pesinde oldugunu

ifade eden ‘faz moe’sini hatirlatmaktadir:

Setsu: Ya bilemiyorum. Yani farkli bir cekimi var. Daha tatli duruyor. Hani feels®” denen duyguyu
duymussunuzdur. Boy x Boy shiplerinde o duyguyu yastyorum

A: Feels ?

Setsu: Ehe.. Yani.. Nasil diyim.. Mesela sevdigim bir shipte ki yaoi de bu daha fazla.. Onu griince.. igin kipir
kipir oluyor... Eriyecek gibi oluyorum mutluluktan.. Yaoi okuyunca veya izleyince dyle oluyorum... Yaoi yi
seviyorum Ama tam nedenini kelimelere dékemiyorum

Shiplerde ya da tlirev eserlerin iiretiminde ve tiiketiminde etkili baska bir unsur da
katilimcilarin - “kendi diinyalarmi yaratmaya” yonelik yaptiklar1 vurgular olmustur.
Katilimcilar, tiirev eserler tretirken hayran kurgunun kendine 6zgii kurallarinin disina
cikmakta, kanonlara sadakat gdstermemekte ve kimi zaman orijinal eseri yalnizca bir
baslangi¢ noktasi olarak almakta; ancak karaktere biiylik oranda sadik kalmaktadirlar. Bu,
genel hayran Kkiltarinin hayran kurgu teamullerinden ziyade doujinshinin parodik
iretimine benzerlik gostermekte ve aymi zamanda katilimcilarin kisisel fantezilerini

kurguya doktiikleri alani igaret etmektedir:

“ Ve bazen sevdigim 2 karakter ile ilgili hikayeler yaziyorum / Kendi diinyam1 yaratiyorum” (Tomoe)

“Karakterleri daha ¢ok shipliyoruz ve genelde animelerde bu shipler istedigimiz gibi gitmiyor bizim duygusal
yonden bagdastirdigimiz karakterlerin animede farkli bir diinyasi oldugu i¢in kendi diinyamizda shipi
istedigimiz gibi sekillendirmeyi tercih ediyoruz”’(Kamin)

Ancak bu kisisel fantezi alam1 tamamen ilkesiz bir alan degildir. Burasi disaridaki

kurallarin gecerli olmadig1 ve katilimcilarin 6zgiirce hareket ettigi bir cesit serbest bolge

islevi gorse de, baz1 katilimcilarin kendi diinyalarin1 yaratmada bir takim referans

8 www.wattpad.com adresinde yer alan ve amatdr yazarlarla okuyucularin iicretsiz olarak bulustuklar,
kullanicilarina kisisel alanlar saglayarak bir ¢esit aglasma da saglayan bir web platformu. Hayranlar
kurgularini yayinlamak ve diger hayran kurgularini okumak igin aktif olarak kullanmaktadirlar..

57 Hayranlarin giindelik dilde “feels olmak” bigiminde kullandiklar1 ve asir1 duygu yogunlugunu ifade eden
tabir. Kimi zaman tahrik olmakla es anlamli kullanilirken, katilimecilar bunu ¢ok yogun heyecan igeren ve
¢iglik atma istegi uyandiran abartili bir duygusal durum olarak tariflemislerdir. S6zcigi kullandiklar
yerler/zamanlar ve verdikleri tepkiler ‘moe’yi hatirlatan, tanimlanamasi zor bir cinsellik veya agkin bir
heyecanlanma iceriyor gibi goriinmektedir. S6zciik ayn1 zamanda K-pop hayranlarinca da kullanilmaktadir.


http://www.wattpad.com/
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noktalarina bagliliklar1 s6z konusudur. Bu referanslar ise fanteziye kimi zaman belirli

kisitlar getirirken kimi zaman da katilimeiyi sinirlarini genigletmek icin tesvik etmektedir:

“(Cinsel yonelimle ilgili sinirlar) Kesinlikle yok. Homofobik insanlar hari¢ onlar farklr” (Tomoe)

Asagidaki diyalog ise katilimcilarda fantezi alaninin tamamen ilkesiz ve siirsiz olmadigi

ile ilgili fikir vermektedir:

Miyoko: Bir de hangi akill Violeti 14 yaginda yapt1?
Suzuki: +++

Irei: HSJSHSJSHSKDJ

Miyoko: Kiz normalde 19 yasinda falan

Kamin: ......istiin zekali biri woxnwkxm

Yoko: of harbi

Miyoko: Sonra niye animelerde pedofili var

Yoko: gdkdgsksgsj

Miyoko: Kugultmeyin abi

Kamin: Shipleyince vicdan azabi ¢ekiyordum onlari
Suzuki: +++++

Yoko: Evet ben de ya xjshsgdkshs

Katilimcilar fantezide biiylik oranda karakterlerin kendinden referans almaktadirlar. Bir
ship’i ya da tiirev eseri olustururken veya tiiketirken ilk basvuru kaynaklari karakterin

kendisidir:

“Benim okuma nedenime gelirsek, anime mesela tek sezon 12 boliimden olusmus olur ama ben ordaki bir
karakteri ¢cok severim ve onu daha ¢cok gormek isterim gibi. Onunla ilgili fanficleri okuyunca da onun farkl
olaylarda verecegi tepkileri gérmiis gibi oluyorum. Ya da belli bir hikayede onun adin1 gérmek bile onu orda
hayal etmeme yariyor gibi bisey. Benim yazma nedenim ise aslinda bununla az ¢ok ayni gibi. Ben bir olay
yaratirim, bu olayda onun da olmasini isterim, onun ne tepki verecegini diigiiniir ve yazarim. Benim kitabim
okuyan kisi de benim hayal ettigim kurguyu okur ve onun o karakteri o kurgunun iginde hayal eder ve sanki
animenin bagka dallar1 ortaya ¢ikmig gibi olur” (Hideo)

“Fakat anime karakterleri, tipki benim ger¢ekligimi animeye yansitmam gibi gergek bir olgu benim igin. Bu
ylizden gercek olmasi durumunda onu birisi ile shiplememden 6tiirii verecegi tepkiyi hesaba katarak bir
sonuca varirim. Diger tiirlii kendi istek ve arzularima goére onu kullaniyormugum gibi gelen histen dolay1 pek
o yonde kullanmam tercihimi........ Yani, bir ship i¢ine veya bir arkadas ortamina bir karakteri sokacaksam reel
diinyada, onun kisiligine veya "Gergek olsayd: bunu ister miydi?" Sorusunun cevabina bakarak ilerliyorum
¢ogu zaman. Ciinkii onlar benim i¢in ger¢ek gibi ve onlarin goriislerini hesaba katarak hareket ediyorum”
(Haruko)

“fanart seviyorum ben resim ¢izemem hdkabeudsk- Ben her tiirlii seviyorum ya. Hani bazi karakter ¢izimleri
¢ok gercekei oluyor bazen cosplay mi degil mi anlayamiyorum ve asiri hogsuma gidiyor. Mesela sevdigim bir
karakterin o resimdeki duygusunu ¢ok iyi yansitan resimler oluyor onlar kalbimde ayri yer tagir. Bazen ise
'¢izgi roman' halindeki fanartlar hosuma gidiyor. Bazen komik, bazen i¢ 1sitic1, bazen ise Uizlici oluyor. Ama
sey, bazen sadece diipediiz ¢izilmis karakter resimleri oluyor. Hi¢ bir duygu yansitmiyorlar, onlar1 ¢ok
sevmiyorum” (Suzuki)

% Violet Evergarden isimli animenin kahramanu.
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Azuma (2009) hayran {iretimini postmodernizmle iligkilendirerek acikladigi i¢in, orijinal
uriine gonderme yapan “tirev eser” kavramini kullanmayir tercih eder. Katilimci
yaklagimlar1 hayran kurgu ve hayran sanatinin agik bir bi¢cimde Azuma’nin “tiirev eser”
tanimin1  karsiladigini  gostermektedir. Ancak “tiirev eser” formiilasyonu arastirmada
yalnizca hayran faaliyetlerini degil, onlarin genel olarak yaratim motivasyonlarini da
aciklamaktadir. Katilimeilarin tamami bir sekilde ve farkli diizeylerde hayran kurgusu ve
sanatiyla ilgilenmektedir ve bu anlamda yazma ve resmetme becerilerini gelistirmislerdir.
Ancak katilimcilarin orijinal eser yaratma motivasyonu agik¢a gozlemlenemeyecek kadar
belirsizdir. Ornegin resim konusunda yetenekli katilimcilar siklikla hayran sanati iiretimi
yapmaktadirlar. Sevdikleri ya da ¢izmek istedikleri karakterleri kendi teknikleriyle
yorumlayan katilimcilarin tiirev eserler iirettigini sdylemek dogru ise de; bu noktada dikkat
cekici bir bagka durum, hayran sanati ile ugrasan katilimeilarin kendi 6zgiin eserlerinde de

Azuma’nin bahsettigi anlamda bir veri tabanina basgvuruyor olmalaridir.

Asagidaki katilimcilardan gelen fanart 6rneklerden birinci grup (Resim 3.8.) tirev eserlere

ikinci grup (Resim 3.10) veritabani kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir.

Resim 3.8. Katilimcilarin hayran sanatindan ornekler: Higurashi no Naku Koro ni isimli
animeden Ryuugu Rena Higurashi (soldaki ¢alisma) ve Attack on Titan isimli animeden
Levi (sagdaki ¢alisma)

Levi dizide erkek karakter olmasina karsin yukaridaki hayran sanatinin iireticisi olan

katilimei, Levi’1 bu sekilde resmetmeyi daha ¢ok sevdigini sOylemistir. Ancak bu ¢izim



126

Levit kadm olarak resmetmek anlamma gelmemektedir. Katilimer Levi’m ‘uke’®

goriiniimiinii tercih ettigini sdylerken; hayran kurgu iiretirken/okurken, RP esnasinda ya da
genel olarak karakterle kurdugu (yogun duygusal) iliskide onu oldugu gibi korumaktadir.
Bu o6rnek aymi zamanda, hayranlarin fanteziyle kurdugu iliski hakkinda da fikir

vermektedir. Asagida Levi’in orijinal goriiniimii yer almaktadir.

Resim 3.9. Levi’in animedeki gorsel tasarimi

Goriildigi gibi, hayran sanatinda hayranlar bir karakteri diledikleri gibi yorumlama
ozgiirliigiine sahiptirler. Hayran kurguya benzer sekilde hayran sanatinda da karakterin
orijinal hali, hayranlara bir baslangi¢ noktasi islevi saglarken; hayranin kendi fantezilerini
de harekete gecirmektedir. Bununla birlikte katilimcilar kimi zaman kendi 06zgiin
karakterlerini de yaratmaktadirlar. Ancak bu noktada asagida yer alan orneklerden de
anlasilacag1r tizere, katilmecilarin harekete gectikleri noktayr yine anime evreni
olusturmaktadir. Zira bu ¢aligmalarda katilimcilarin bagvurduklari veritaban1 6geleri (moe
elemanlar/ kedi kulaklar, iri gozler, kiigiik agiz vs.) agik¢a goézlemlenebilmektedir.

Asagidaki Orneklerde soldaki calismada, katilimcinin kullandigi veritabanina kendi

69 Uke/seme: Iliskilerde baskin olan taraf ile digerini ayirmak igin kullanilan betimlemelerdir. Cogunlukla
escinsel iliski iceren metinlerde ve shiplerde uke; pasif, daha kirilgan bu nedenle de agikca bdyle sdylenmese
de daha kadins1 kabul edilen; seme ise giiglii ve baskin bu nedenle de daha erkeksi oldugu diigiiniilen tarafi
tarif eder. Heteroseksiiel iligkiler i¢in de kullanilabilen terimler olsalar da yaoi terminolojisinin bir pargasi
haline gelmiglerdir.
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calismasinda temsil olarak yer vermesi ise (resminin sag alt kosesine koydugu elemanlar)

bu baglamda ayrica dikkat ¢ekicidir.

Resim 3.10. Katilimeilarin 6zgiin karakter tiretimleri

Diger taraftan katilimcilar, tamamen Ozgiin resimler de yaptiklarimi (karakter c¢izimi
disinda) sdylemisgler ancak bu konuda bir paylasimda bulunmamaislardir. Benzer bir durum
onlarin kurgusal yazilari i¢in de s6z konusudur. Bazi katilimcilar, kendi manga ve
hikayelerini yazmaya c¢alistiklarini, bazilar1 da akillarinda orijinal bir kurgularinin
oldugunu ancak harekete gegmediklerini sdylemislerdir. Bu konuda paylasimda bulunmay1
reddeden katilimcilara hayran sanati1 ya da hayran kurgusu iceren iiretimleri paylasmanin
daha kolay olup olmadigi sorulmus, konuyla ilgilenen tiim katilimecilar hayran {iiretimi
yaratimlarini daha kolay, c¢ekinmeden, -elestirilmekten korkmadan paylasabildikleri
yoniinde yanitlar vermislerdir. Dolayisiyla katilimcilarin tiirev eserlere yonelmelerindeki
temel motivasyon iiretimlerini daha rahat bir bi¢imde paylasma istekleri olabilir. Ancak,
arastirma kapsaminda 0zgiin liretime yonelik materyaller kisitlh oldugundan bu konuda
katilimcilarin yaratict motivasyonlarint degerlendirmek zorlagsmaktadir. Net bir bigimde
boyle bir motivasyonun tamamen olmadigimi soyleyememek (ya da oldugunu
sOyleyebilmek), ayni zamanda onlarin kurgu ile neredeyse organik iligkilerinin zaman
zaman ¢esitli yanilsamalar yaratmast nedeniyle de miimkiin goriinmemektedir.
Katilimcilarin giindelik yasamlarimin her asamasinda kurgu ve kurgusallastirma arzusu

yogun bir motivasyon olmanin 6tesinde giderek bir davranis bigimi haline gelmektedir. Bu
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durumda fantezi ve gerceklik alanlarindaki siirlar muglaklastigi gibi “yaraticilik” da

sorgulanmas1 gereken bir probleme doniismiistiir.

3.2.3.2. Kurgusallastirma arzusu ve hayranlarin diinyasinda fantezi-gerceklik ikiligi

Kurgunun ve kurgusallastirmanin tiirev eserler ya da shipler disinda da katilimcilarin

hayatinda 6nemli bir yere sahip oldugu gozlemlenmistir:

“Diyalog kurmaya calisirken kafamda orayr kurguluyorum olabilecek ihtimalleri diisiiniiyorum
karsimdakilerle onlar1 konusuyor gibi yapiyorum kafamda hani sizin dediginiz gibi pratik yapiyorum sonra
eger en kotu ihtimale degerse insanlarla konusmaya basliyorum bunlar1 gene de karakterleri anime olarak
hayal ederek yapiyorum ¢iinkii daha eglenceli oluyor” (Yoko)

* Kurgulastiriyorum siirekli

Hikayeye doniistiirtiyorum

Anime karakteri manga veya oyun karakterlerini hikayenin icine yer ediyorum

Ve icinde bende oluyorum yeni bir hikaye gibi” (Reika)

Asagidaki diyalog kesitleri kimi zaman kurgusallagtirmanin bir diisiince pratigi olmasi gibi
bir ifade pratigine de doniismesine (I); ortak dile sahip katilimcilar arasindaki iletisimde

temel elemanlardan biri olarak yer almasima (II) veya duygularin daha iyi ifade edilmesi

icin kullanildigina (III) 6rnek olarak alintilanmistir:

I. Odak grup/ Umaru-chan alimlama c¢alismasi

Chiya : Anne ve baba fazla arka planda birakilmis ve daha ¢ok-abi kardes iliskisini anlatmus.. abi-kardesten
cok sey de olabilir:

"Ya reis biz bu Umaru'yu yarattik ama ona kizmadan her seyi yaptiracak biri yok."

"B plani. Abi tasarliyoruz."

I1. Ana grup/serbest sohbet:

Irei: Kamin okuldada genesini o $ekilde siirtmiistii hsjdhjshsjd

Kamin: He yav kosarken ¢enem agaca girip kanamistt wosmwkxld

O giinden sonra agacl ve sinekli yoldan bir daha ge¢medi -kiigiik adi olmayan siyah seylerin ve zombi
adamlarin laneti-

I11. Ana grup/ serbest sohbet:

Suzuki: En sevdigim karakterin whatsapta sadece 2 gifi var :(
Bu acidir

Ote yandan arastirmada katilimcilarn kurgusallastirma ihtiyacinin/arzusunun en agik

gozlemlenebildigi alan, RP (role play) hakkindaki goriisleri ve RP performanslari
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olmustur. Katilimcilara gore 6rnegin bir “animeyi hayal ettikleri, mutlu, tatmin olduklar
hale getirmek gibi bir sey” (Kamin) ve “karakterlerin kisiliklerine biiriinerek onun
iradesini Uzerine alip, tepkilerini kurgulamak’ (Chiya) ya da kendi “hayallerini ifade etme
yontemi” (Yama) olarak goriilen RP hakkinda bir katilimcinin su tarifi, teknik bir tanima

ulagmak i¢in oldukca agiklayicidir:

“2 veya 2den fazla kiginin en az bir karakter secip, mesajlarda onlar gibi davranmasi. Mesela ben bir
arkadasimla RP yapmak istiyorum. Arkadasim bir karakter secer ve ben bir karakter segerim, onlarin basindan
gecen bir olay uydururuz ve o olayda nasil davranmalarini hayal eder bunu genellikle yazi iizerinden
gergeklestiririz” (Suzuki)

RP, kurgusallagtirma arzusunun ve aligkanlifinin bir yansimasi ve en belirgin pratigi
olarak onemli oldugu kadar, hayran kiiltiirii acisindan da dikkate deger bir alandir. Zira
RP’ler eger kurgusal bir esere dayaniyorsa, sonugta ortaya ¢ikan diyalog, acik bir bicimde
parodidir ve bir cesit tiirev eser iliretme pratigi olarak goriilebilir. Bununla birlikte
canlandirilan karakterin “tepkilerini kurgularken” yine karakterin kendisi ve karakterin ait
oldugu anime sahnesi referans alinmaktadir. AOT alimlama calismasi sirasinda bir

karakter hakkinda konusurken, iki katilimci arasinda gegen su diyalog, hem RP’leri hem de

RP’lerin ve katilimcilarin orijinal metinle iliskilerini ortaya koyacak niteliktedir:

Haruko: (Eren) Ciddi olacak olursak, duygusal, azimli, ice doniik, kolay arkadas edinemeyen, ¢abuk gaza
gelen, idealleri dogrultusunda gerekli birgok seyi yapabilecek birisi

(Hep rplerde Eren'i konugturmaktan bunlar .d)

Kamin: Sen ne diyorsun ben o kadar ¢ok Eren oldum ki artik duygu diye bir sey kalmadi.d Anlamasi zor biri
ve insanlara 6nem verse de ¢cogu olaya kendi agisindan bakiyor.

Haruko: Aynen

Kurgusal eserler zemininde gergeklesen RP’ler, hayranlarin anime ekrant dis1
deneyimlerinin en yogunluklu alan1 gibi goériinmektedir. Ancak RP’ler ayni zamanda her
zaman kurgusal eserlere dayanmamakta, kimi zaman katilimcilarinin kendi tasarladigi
karakterleri canlandirdiklar1 bir alan1 da olusturmaktadir. Bu baglamda hayran kurgu ve
hayran sanatinda icraci veya tiiketici olan bu katilimcilarin 6zgiin {iretimlerdense tlrev
eserleri tercih etmelerine karsin RP’lerde kimi zaman kendi yaratimlar1 olan karakter ve

diinya tasarimlarina meyletmeleri ilgi ¢ekicidir. Asagidaki alinti, Haruko’nun kendisi igin

tasarladig1 sanal karakterle ilgili goriislerinden derlenmistir:
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“Animenin bana sundugu bir kimligin yam sira bana sundugu bir evren var. Xxxx Yyyy’®, Haruko’nun ta
kendisi clnki. Xxxx’i tasarlama sebebim anime evrenini benimsemem ve kendimi oraya gdnderirken de
oraya aitlestirmemdi. Hatta daha 6nce de sdylemistim ki, Xxxx’in goriiniisii, reeldekinin ayni. Tek farki sa¢
rengi. Onun sebebi de ilk basta rasgele sectigim karakter turunctu ve uzun zamandir dyle oldugu i¢in de kaldu.
Anime karakterleri ile oldugum evrende 24 yasinda bir savas pilotuyum........ Yalnizca, kendimi sevdigim
kisilere, sevdigim yere uyarliyorum. 2 boyutlu diinyadaki ben, o. Geri kalan hep ayni. Ortama ayak uydurmak
adina ufak oynamalar elbette var ama. Xxxx Yxxx, ailem tarafindan da benimsenmis bir kisilik. O direkt
olarak benim...:) Yeni bir kisilik degil, ben neysem, 0.”

Katilimcilar 6zelinde, “yaraticilik” ve “yaratici beceriler” eger yalnizca “6zgilinlik™ ile
iliskilendirilerek kavramsallastirilsa; {iiretim siirecinin ¢iktilarinin yaratict oldugunu
soylemek iki nedenden dolay1 miimkiin goériinmemektedir: Ilki, hayran iiretimleri dogalar
geregi tiirev eserler olarak 6zgiin iiriinler degildirler. ikincisi, onceki baslikta da ifade
edildigi lizere katilimcilarin 6zgilin eser liretme motivasyonlart agikca gozlemlenebilir
degildir. Ancak katilimcilarin kendi tasarimlarindan olusan RP’lerin 6zgiin performanslar
olarak yaratic1 oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu baglamda yaraticilik, 6zgiinliik
temelinde ortaya koyulmus bir eserden (tamamlanmis ¢ikti) degil, performatif bir olgu

olarak RP’lerden (sonuca baglanmayan siire¢) okunabilir:

“Bir karakteri dgrenip ona biirinmek veya hi¢ olmayan bir karakter olusturup onu oynamak. Giizel ve
eglenceli. Izledigim seyleri canlandirmay1 severim. Veya hi¢ olmayan bir hikayeyi yazmaktansa oynamayi.
Kisiye gore degisen bir ey bu ama bana gére boyle rp sevme nedenimde bu” (Reika)

RP’lerin bir oyun gibi gelisse de katilimcilar agisindan oldukca ciddiye alinan bir pratik
oldugu gozlemlenmistir. Bununla birlikte asagida alintilanmis katilimer goriislerinden de
anlasilabilecegi gibi, RP’ler katilimcilarin fantezi ile gergeklik arasinda gidip gelen
diinyalarina ve deneyim alanlarina, kurgusallagtirma arzularina ve kendilerini ifadede

kurgunun oynadigi rollere dair 6nemli veriler saglamaktadir:

“Rp, benim 2017 Aralik ayindan bu yana araliksiz her giin yaptigim bir is. Rp, istedigim insanlar ile
istedigimi yapabilecegim diinyay: reele gecirmemde bir araci. O ortamda beraber oluyor ve o ani birebir
yasiyoruz. Ve, oradan o kadar giizel kurgular ¢ikariyoruz ki.. Bazen gegirdigim giinlerin birgogunu rp
konusu/kurgusu tasarlama igin ayiriyorum. Rp yaparken kendimi rahat ve benligime kavusmus gibi
hissediyorum. Olmak istedigim kisi oluyorum ve hayal ettigim her seyi basarabiliyorum. Rp'ler dyle basit
canlandirmalar gibi de degil, dylesine detayli igliyoruz ki bazen yaptigim (iziicl bir rpnin etkisinden uzun sure
¢tkamiyorum bile. Arkadaslarim ile kazandigim anilarin ¢ogunu bana rpler bahsetti. Yani, sanal
arkadaslarimla. Hala bazi rp sahnelerini hatirliyor, egleniyoruz. Onun nasil bir his oldugunu anlatmaya
calismak zor fakat kelimenin tam anlami ile mutluluk denebilir... Rpde kendimle ilgili bir sey olursa genelde
reelden gidiyorum. Reelde bagim agriyorsa, rpde de agriyor oluyor gibi. Ve aslinda konugma, climle kurma,
tasarlama gibi 6zelliklerimi gelistirdigim yer de rp ortami1” (Haruko)

0 Katilimer kendisi igin aldig1 Japonca adi ve soyadim gevrimigi hayran platformlarinda kullanmaktadir.
Katilimemin mahremiyetini saglamak ag¢isindan adi gizlenmistir.
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“Her seyi... Mutlulugu, iiziintiiyii, 6fkeyi ya da icimde yasadigim tiim duygular1 rahatga ifade edebildigim tek
yer. Beni mutlu ediyor, aglatiyor ama bunlar1 yaparken hi¢ rahatsizlik duymuyorum. Kendimi olmak
istedigim kisi gibi, olmak istedigim kisilerle, istedigim kurguda, bambagka bir diinyada yeniden yaratiyorum
ve bu hosuma gidiyor. Bunaldigimda, bir seyden ¢ok sikildigimda kacis yolum oluyor. Yasadigim herhangi
bir seyi gergek olan birine anlatamiyorum, bunu sanal yoluyla yapinca belki biraz daha kolay oluyor ama yine
de tam olarak ifade edemiyorum. Beni yargilarlar, sagmaladigimi diisiiniirler diye korkuyorum. Sanirim ben
konusamiyorum. Biitiin bunlar1 rp’ye aktardigimda konugmama gerek kalmiyor, istersem konusuyorum ama
karsimdaki kisi dyle birisi oluyor ki ben daha agzimi1 agmadan her seyi anliyor ve beni tatmin edecek tepkileri
veriyor. Belki bir ihtiya¢ diyebiliriz. Bu sayede i¢gimde olan her seyi gercege yansitiyorum. Bunu tek basina
degil de birisi ile yapinca bazen daha eglenceli, daha tiziicii oluyor. Toparlarsak rp benim icin bir ihtiyac
wkxmwldm” (Kamin)

Azuma’nin (2009: 25-27), otakunun basindan beri gergeklikle kopuk iligkisine ve
Saito’nun (2007: 227) kurgusallastirmaya yaptig1 vurgu hatirlandiginda arastirmaya katilan
anime hayranlarin yalnizca hayran iiretiminde degil; genel olarak yasamlarinda ve diisiince
sistematigini gelistirmede hem kurgusal iiriinleri anlatan bir terim olarak hem de kelimenin
sOzliikk anlamiyla fantezinin onlarin diinyasinda 6nemli bir yer isgal ettigi sOylenebilir.
Katilimcilarin jargonuyla sanal-reel (cevrimigi-cevrimdisindan farkli olarak, kurgusal
alana ait ve “i¢ diinya” ile ilgili olan ile pratik yasamda olani ayirt etmeye yonelik iki
kavram), arastirmanin terminolojisiyle fantezi-gercek; hayranlarin  yasamlarini

bicimlendirdikleri ikili bir diinyay1 temsil etmektedir:

“ Kendi alemimde bir¢ok diinyam var, idollerimin annesi gibi goriirim kendimi hep, eger bir seyler
zorlasiyorsa kendimi bu diinyaya atarim. Anime alemimde ben yepyeni bir karakterim, ismim, kisiligim,
goriiniisiim, diger alemlerimden anime alemini farkli kilan sey bu. Diger alemlerimin hepsi reelle iligkili lakin
anime alemi apayr bir alem ve buray1 digerlerine kiyasla daha ¢ok seviyorum.” (Yama)

“Sanirim ben iki diinyada ayn1 anda yasiyorum. Yani benim i¢in bu ayrim keskin bir sekilde belli ama giinliik
hayatta yasadigim seyleri hayal diinyama dokebiliyorum ya da tam tersi. Olaylara bakig acim o anki ruh
halime bagli aslina heh:3 bakis agimda iki diinyamda birbirinden oldukga farkli” (Kamin)

“Kendi kisiligimin anime halini bir diinyaya ge¢irdigim gibi benim gibi olan arkadaslarimi da kendi
diinyamda barindirtyor ve bir boyut daha yaratarak iki diinyay1 idare ediyorum. Reel diinya ile bogusmaktan
bunalinca istedigim insanlar ile istedigimi yapabilecegim diinyaya gegiyor ve tiim imkanlar ile kelimenin tam
anlami ile kendim oluyorum. Rpler, fanficler ve benzeri unsurlar da bu diinyamin reel hayata ge¢mis bir
yansimasi zaten. Hayal diinyamda olan seylerin rpsini yapiyor, fanficlerini tasarliyorum. Bunu yaparken hayal
gictimil kullanmamdan 6tiirii kendimi daha 6zgiin ve 6zgiir hissediyorum. Ciinkii tam anlamiyla kendimin
yonlendirdigi bir alem bana rahatlama veriyor.” (Haruko)

Katilimeilara bu ikili yapinin gerceklik alanina ne yonde etkide bulundugu soruldugunda;
yukaridaki alintilarla paralel bicimde kendilerine sagladig: alternatif alana bagli olarak
Ozgiir, renkli ve konforlu bir bolge yarattiklarini ifade etmisler; ancak, bu durumun olasi
olumsuzluklari hakkinda akil yiirlitmemislerdir. Soru, yarattiklar1 bu alanlarin onlarin
pratik yasam becerilerini gelistirmede yeterli olup olmadigi ve onlar ileriki yasamlarinda

gerceklik alaninda karsilasacaklart sorunlara hazirlayip hazirlamadig seklinde dogrudan

tekrar sorulmustur. Bu baglam icinde ise katilimcilar soruya gerceklik alaninda
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karsilagmalarina imkan olmayan fantezi evrenindeki deneyimlerinin onlara sagladig
kazanimlara odaklanarak yamt vermislerdir. Ornegin katilimcilar arasinda toonophiliali
oldugunu soyledigi i¢in gerceklikle iligkisinin belki de en sorgulanabilir oldugu Haruko bu

soruya sdyle yanit vermistir:

“Ben gercek hayatta da kendimi ifade etme agisinda genellikle zorlanmiyorum ve agikgasit kendi hayal
diinyamdaki rahatligim sayesinde gercek diinyada da bdylesine rahat olabildim”

Cevrimdisinda da bir araya gelinen Haruko’nun ylizyiize iletisimde de g¢evrimigindeki
acikligin1 ve iletisim becerilerini devam ettirdi§i gozlemlenmistir. Bu anlamda,
katilimcinin  iletisim konusundaki rahatligi ¢evrimi¢i ve ¢evrimdist goriismelerle
dogrulanmis goriinse de, arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bu sorunun ve katilimci
gorilisiiniin daha detayli ve uzun vadeli bir gézleme ihtiyact bulunmaktadir. Ancak bu
noktada Haruko ve diger katilimcilarin sanal-reel / fantezi-gerceklik parametrelerinin
farkinda olduklarinin; pratik yasamlarimi onun gerekliliklerine gére organize ettiklerinin
alt1 ¢izilmelidir. En basit ifadesiyle akisa gore birini digerine tercih etmekte; ancak
higbirini, digerini disarida birakacak sekilde tamamen kabul etmemektedirler. Dolayisiyla
onlarin fantezi alan digindaki kiiltlirel yapiyla olan iligkileri ve kisisel kimliklerini kurma

stirecleri bu ikili diinyalar1 dikkate alinarak degerlendirilmelidir.

3.2.3.3. Gergceklik alani: Japonya’ya duyulan ilgi ve shojo kulturle iliskiler

Ilgili literatiirde yer alan yumusak giic ve genel olarak animelerin Japonya disinda
tiiketimine iliskin tartismalarda, Japonya’'nin kiiltiirel iiriin ihracatinin Japonya lehine bir
algt yarattigi ve Japon kiiltiiriine yonelik bir ilgi olusturdugu sik¢a vurgulanmistir.
Arastirma bulgularina bakildiginda da, katilimcilarin tamaminin genel olarak Japonya ile
ilgili oldugu ancak ilgi diizeylerinin farklilastigi s6ylenebilir. Arastirma katilimcilarindan
onunun Japonya’ya gitmeyi bir hedef olarak belirledigi ya da Japonya’ya gitmeyi hayal
ettigi ve dokuzunun anime izlemeye bagladiktan sonra Japonca 6grenmek icin harekete
gectigi gorilmektedir. Katilimcilardan {icli Japonca kursuna gitmekte, altis1 ise kendi

imkanlartyla Japonca 6grenmeye ¢alismakta ve ileride bir kursa gitmeyi planlamaktadir:

“Anime hayatimi sekillendiren sey oldu. {1k basladigim anime, 200 boliimdii ve 50 kelime &grendim. Sonra
biyiittim ve su an 378 kelime+alfabetgramer biliyorum Japoncada. Onun disinda, edindigim insanlar,
tavirlarim, diistince seklim bunlara gore sekillendi. Beni ben yapan sey oldu. :)” (Haruko)
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“Animeler sayesinde Japon kiiltiirii ile tamigtim ve ¢ok sevdim.....Japonlarin geleneklerine bu kadar bagl
olmas1 beni sasirttr.......... Japon kiiltiirii ile ilgili ufak tefek bilgileri animelerden 6grensem de ilk detayli
bilgileri (Japonca 6grenmek i¢in) gittigim Turk Japon Vakfi'nda 6grendim....” (Miyoko)

Katilimcilar, Japonya’ya ve Japon Kkiiltiirline olan ilgilerine karsin “Japonya’da dogmus
olmak ister miydin?” sorusuna kendi iilkelerinde dogmus olmaktan memnun olduklarini
sOyleyerek yanit vermisler; ancak ileriye doniik Japonya’ya gitme veya orada yasama
hayallerinden bahsetmislerdir. Asagidaki diyalog kesitleri, katilimcilarin genel yaklagimini

Ozetler niteliktedir:

Chiya: Bilmem ki.. Japonya'da dogmus olmak istemem ama yagamak isterim.
Tomoe: Hayr
Soruya baktigimda isterdim derdim
Ama diistiniiyorum
Ve Turkiye’de dogmus olmak negatifleri ¢ok olsa bile gercekten giizel bir durum
Kamin: Evet isterdim sokaklari, gezilecek yerleri beni biiyiiliiyor. Su an da istedigim tiim o anime esyalar1
karsimdaki diikkanda olsun isterdim tabii ama bir turist olarak bana daha ilgi cekici geliyordur
muhtemelen.Kiltirine gelirsek bana pek uymuyor gibi
Yagsamak daha iyi bence de
Chiya: Sintoist sey seni nfiwjdowjd
Kamin: Kxmwkxmowmx
Tomoe: GlgSGLHKGLG
Chiya: Oenfowjfowjdiw

A: Japonya’da dogmus olmak ister miydin?
Setsu: Japonya kendi iilkem disinda en ¢ok sevdigim yabanci iilke. Aslinda gifte vatandagligim olmasi i¢in
isteyebilirdim fakat
Kendi Glkemden mutluyum
A: Mesela okumak ya da ¢aligmak i¢in Japonya’ya gitmek ister miydin ?
Setsu: Evet...
Oraya gitmeden 6lmek gibi bir niyetim yok
En kisa zamanda tatile gitmek istiyorum
Hayallerim var...

Bu noktada dikkate deger bir tartisma kiiltiirel kimlik agisindan ortaya c¢ikmaktadir.
Katilimcilarin ¢ogu, ¢evrimigi tiim ortamlarda ve ¢evrimdisinda yakin arkadaslari arasinda
Japonca isimlerini kullaniyor, Japonca 6grenmek ic¢in girisimlerde bulunuyor, Japon
kiiltlirtine ilgi duyuyor ve okumak, calismak veya turistik amaclarla Japonya’ya gitmek

istiyor olsalar da genel egilim “Tiirk olmak”tan memnun olduklar1 / gurur duyduklar

yonindedir:
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“Tiirk olmaktan, kesinlikle ve kesinlikle gurur duyuyorum. Ne kadar giiniimiizde, atalarimiza layik bir millet
olmadigimiz1 diisiinsem de, her daim Tirkliik bir gurur kaynagidir. Yahu, benim ecdadim 600 sene cihana
hiikmetmis. Atam Mustafa Kemal Atatiirk, diinyanin en iyi komutan1. {lk bagdgretmen unvanli ydnetici benim
atam. ilk Tiirk boylar1 her yere yayilmis, Avrupa'da, Asya'da, her yerde hakimiyet kurmusuz. Uzun siire
kocaman topraklar1 yonetmisiz. Boyle bir milletle, boyle bir soyla, boyle bir ge¢misle gurur duyulmaz mi1?”
(Yama)

“Giintimtiz Tirklerini esas alip konusamam. Ecdadima sOyle bir donip baktigimda, kendimde her seyi
yapacak giicli bulabiliyorum. Oylesine heybetli bir irk oldugumuza inantyorum ki.. Tarihimle gurur
duyuyorum.” (Haruko)

Katilimcilar kendi kimliklerinden bahsederken ya da bir baskasi hakkinda bilgi edinmek
isterken milliyet ve din gibi referanslara basvurmayr oOnemsemediklerini, kisisel
ozelliklerin ve begenilerin bu anlamda daha 6nemli oldugunu sdylemis; ancak soru
“milliyet kavrami sana ne ifade ediyor?” gibi 6zellestirilmis bir bigimde soruldugunda kimi
zaman asiriya varan bir milliyetcilik s6ylemi ile yanit vermislerdir. Katilimeilarin timii
tilkesini sevmektedir ve Tiirkiye’de dogmus olmaktan mutludur. Buna karsin, bu konuda
net goriis beyan edenlerin tamami Japonya oncelikli olmak iizere 6grenim gorme, staj,
calisma vb. gibi nedenlerle kalict olarak veya gecici bir siire yurtdisinda yasamayi
planlamaktadirlar. Bu noktada yalnizca iki katilimci hedefini Japonya disinda bir baska
iilke olarak belirlemektedir. S6z konusu iki katilimcinin ortak noktasi ise Japonya’da bir
siire yagamis akrabalarinin olmasidir. Onlarin deneyimlerinden yola ¢ikan katilimcilar
Japonya’da yagsamanin zor olduguna inanmaktadirlar. Bununla birlikte katilimcilar biiytik
oranda kendilerini milliyet¢i olarak tanimlamaktadir. Buna karsin Tirk toplumu

hakkindaki goriislerde olumsuz yonde bir genel egilim vardir.

“ Ne kadar diinyanin ¢ogu bizi sevmese de bu milletin bir parcasi olmayr seviyorum ne kadar bozuk
insanimiz ¢ok veya iilke diizeni olarak kotii olsak da tarihimiz yeter. Fakat iste sorun bunun devamini
getiremeyen yeni nesil hakkimizda... Nerde o Cumhuriyet dénemindeki Tiirkiye...” (Setsu)

* "Turk" olarak iyiyiz ancak "Turk toplumu™ olarak idare bile edemiyoruz.....Tirk olmak giizel, ama
Tiirkiye'de yasamak kotii.” (Chiya)

Bu noktada ilgi ¢ekici bir bulgu, katilimcilarin tamaminin ayni zamanda her tiirli
ayrimcilifa kars1 olduklarini her firsatta dile getirmis olmalaridir. Irk, cinsiyet ve cinsel
yonelim, goriismelerde oncelikli ayrimcilik konular1 olarak ©6ne ¢ikmis; bu alanlar
cogunlukla ayrimciliga neden olan kaynaklar vurgulanarak tartisilmis ve katilimcilar
tarafindan dogustan getirilen 6zelliklerin ve insanlarin cinsel tercihlerinin onlar hakkinda
karar vermede onemsiz detaylar oldugu siklikla vurgulanmistir. Buna karsin 6rneklemde
milliyet¢ilik yoniinde genel bir egilimin bulunmasi, katilimc1 bireylerin kendilerini insa

etme siirecini sorunsallastirmakta; anlam kurma alanini, diinya goriisiinii sekillendirmede
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atifta bulunduklar1 kaynaklarla simdiye degin edindikleri kiiltiirel kodlarin ve toplumsal
sagduyunun ¢atistig1 tutarsiz bir meydan haline getirmektedir. Ayrimciliga konu edilen
alanlara ait tartismalarda da benzer catismalar1 gozlemlemek miimkiindiir. Ornegin, temel
materyal olan animeler zemininde gelisen goriismelerde, katilimcilarin animelerdeki
“gender-bender” egilimine iliskin herhangi bir giindemlerinin olmadigi bununla birlikte
toplumsal cinsiyet rollerinin sunumunda duyarli ve elestirel olduklar1 gézlemlenmistir.
Ancak 6te yandan cinsiyet ve toplumsal cinsiyet konularindaki goriislerinde tutarsizliklar
ya da celiskiler de gozlemlenebilmektedir. Ornegin AOT anime alimlama c¢alismasi
sirasinda, dizinin karakterleriyle ilgili yorumlarda bulunan katilimcilar, naif goriiniisii ve
korkak tavirlar1 nedeniyle Armin’e “kiz gibi”; cesur ve gii¢lii bir karakter oldugu icin de
Mikasa’ya “erkek gibi” benzetmelerinde bulunuldugundan bahsetmis ve buna tepki
gostermislerdir. Bununla birlikte bu konuda gelisen diyalogda bazi katilimcilarin
animelerde toplumsal cinsiyetin sunumuna iliskin farkindalik sahibi olsalar da; kisisel
anlamda benzer kodlara sahip olabilecekleri gozlemlenmektedir. Asagida kisaltilarak
alintilanan diyalogda katilimcilarin bu baglamdaki tartismalar1 izlenebilecegi gibi, diyalog
aynt zamanda katilimcilarin kendi cinsiyet kimliklerine yaklasimlarini gostermesi
bakimindan da dikkat g¢ekicidir. Diyalogda yer alan katilimcilarin dordii (Irei, Chiya,
Haruko ve Kamin) yliz ylize ortamlarda gozlemlenmistir ve dordii de kendilerinin ifade
ettigi anlamda “erkeksi” tavirlara sahiptirler. Benzer bi¢cimde c¢evrimigindeki serbest
sohbetlerinde de birbirlerine zaman zaman “bro”, “kardesim”, “aga”, “oglum” gibi
hitaplarda bulunmaktadirlar. Biitiin arastirma siirecinde arastirma katilimcilarinin
hicbirinin birbirilerine sevgi ve samimiyet iceren ve daha “kadinsi” kodlanan hitaplarda

bulunmadig1 da eklenmelidir.

Diyalog cinsiyet-toplumsal cinsiyet gerilimine ve katilimcilarin anlam kodlarina iliskin

onemli veriler sundugu i¢in, diisiince akis1 bozulmadan kisaltilarak alinmistir:

Mod: Kiz gibi ve erkek gibi yakistirma ve tanimlari birbirinden farkli imalar igeriyor olabilir mi? Mesela biri
ovmek digeri yermek igin kullaniliyor olabilir mi?

Irei: ........ sa¢ konusuna gelirsek benim sagim da kisa baya kisa diin kestirdim ve Chiya’nin ki gibi bu erkege
benzedigimi gostermez

Chiya: Aklima kuzenlerimin birbirine hakaret etmek i¢in "kar1" demesi geldi.. :/ olabilir yani. Feministleri
kudurtmak icin de sdyltyor olabilirler tabii
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Armin'i anliyorum giinkii beni ilk gorenler siirekli erkek saniyor.. .-.™

Haruko: Fiziksel agidan daha giiglii olan bir varliga -ortalamaya baktiginda erkekler diyebiliriz- daha zayif
bir biinyeli varlig1 yakistirdiginda -ortalama kadinlar bu da- biraz yermek gibi oluyor. Fakat bu durum tam
tersi bicimde kadinlara yapildiginda 6vmek oluyor
Chiya: Bana "sst yakigikli!" diye seslendikleri zaman 6viilmiis hissettigimi sanmiyorum. Yalnizca komik
geliyor.d ciinkii diinyadaki igsuzlar olmazsa giilemeyiz degil mi?
Mod: Seni taniyanlar seninle ilgili “erkek gibi cesur bir kiz” deseler..?
Chiya: Yine giilerim ve yaptiklari benzetmeye séverim .-.

Bana daha ¢ok giiclii bir kadin, kiz vs. dedikleri zaman gurur duyarim. VEYA CINSIYET
BELIRTMESINLER, BU ZORUNLU MU YANI COK MU ZOR AA?
Kamin: Agik¢asi benim hosuma gitmez.. Giiglii goriilmek iyi bir sey ama neden erkek..?
Haruko: Erkeksi tavirlarimdan 6tiirii insanlarin bu ve benzeri sifatlar takmalar1 beni hognut ediyor
Kamin: Bu tavirlarin bazilar1 bende de var ama iste neden bu tavirlara “erkeksi” deniyor
Haruko: Ciinkii kadinlarin fitrati daha naiftir
Kamin: Olusan alg1 da bu degil mi kadin kibar olmak zorunda mi;-;
Haruko: Bu bir alg1 degil. Fitrattan diyorum ya ;-;

Erkek gibi denmesindense, gii¢lii kiz/kadini yeglerim ben de ama

Yaratiligtan gelen bir 6zelliktir. Yani, mesela kadinlarin eli neden erkeklerinkinden daha kiigiiktiir?
Ciinkii daha ince, ayrintili igleri yapabilsin diye. Ya da, tam tersi erkeklerinki neden daha biiyiiktiir? Daha giic
gerektiren isleri yapabilsin diye. Fakat siradan kizlara gore daha sert bir yapim -Kisaca erkeksi- var benim de.
Yani, her zaman bdyle olmali demiyorum. Bir kadin da gii¢ gerektiren seyleri ala yerine getirebilir. Bu
noktada kisilik devreye giriyor biraz. Sanki, kisiligine goére bedenin de sekilleniyor gibi. Kii¢iikligiimden beri
atlamal1 ziplamali, kavgali kogsmal1 erkek ¢ocuklarinin yaptigi seyleri yaptim. Kizlara kiyasla bacaklarimda bu
yiizden belirgin ve siki bir kasl yap1 var. Veya kollarim, karin kasim. Kollarim hari¢ 6zel bir ¢aba sarf
etmedim fakat bedenime giicii kazandirdim. Bunu yapmamda gegerli bir sebebim yoktu. Kisiligim giiclii
olmaya, yerinde herkese yetebilecek konumda olmaya odakli ve ben de buna gore sekillenmigim
Yoko: ama &yle olmasi bunun kadinlar1 asagilama ya da hepsini kibar olarak genellemeyi gerektirmez ki ya
da erkekleri bi dvgii olarak gii¢ unsuru olarak kullanmay1 vs kullanilabilecek farkli seyler var mesela aslan
gibi vs diye de kullaniyorlar yani bilmiyorum fitrat1 dyle diye bunun bdyle olmasi gerekmez bence
Kamin: Cok hakli. Bu yaratilistan gelse de istedigimiz sekilde buna yon verebiliriz bana kalirsa:/
Chiya: Olugan algilarda belli bir kadin tipinin oldugunu gézlemledim.
Kimi zaman cinsel yonden bir oyuncak olarak kullanilan kadin motifi, yeri geldiginde gercekten toplumun
istemsiz baskisinin altinda kaliyor.
Dizi ve filmlerden bile "hormonlarma sahip ¢ikamayan karsi cins" yiiziinden intihara yonelen onlarca kadin
var. Kadina tecaviiz edilir, Kadin is yapar, Kadin kéledir, Kadin oyuncaktir, Kadin ihtiyacini karsilar. Kadm...
hanim efendi dir. Olmak zorundadir. Kadin toplar sacini, gegirir elbise Onliigiinii, takar takisini... kapar
cenesini. Ve yapar isini. Susarak sOyleneni ve yapmasi gerektigini 6grendigini yapar. Diizgiin oturur.
Purtizsuz cildiyle evinde oturur.

Ama bir de sey vardir.

Gergekten kadin.

Agsik olunan ve sevilen kadmn. Bir dedigi iki edilmeyen kadin falan...

Cok uzadi ve bu konu tizerinden tiim gece konusabilirim.

Iste aslinda bu yiizden kisa saclarimi ve siislenip etek giymeyi sevmeyen karakterimi seviyorum.

Kamin:. Zaten yanlis olan da bu. Kadinlarin hi¢ biri bunlara maruz kalmak/yapmak zorunda degil.

Chiya: Bir kadin1 tamdiginda direkt olarak bir kaliba oturtan insanlara mriim boyunca nefret kusabilirim.

Chiya’nin son cilimlesinin belirli bir tepkisellik tasidigi, kendi stilini bu tepkisellik
Uzerinden bildirdigi gozlemlenmektedir. Onun tepkiselligi yalnizca kadinlarin ugradigi
kotli muamelelere ya da kadinlara bigilen toplumsal rollere degil, genel olarak kadinlarla

ilgili kligeleredir. “Gergekten kadin” dedikten sonra yaptig1 betimlemeler de bu kliselerle

ilgilidir ve ona gore bu tip algilarin tamami kadinlar i¢in yapilan genellemelerden ibarettir.

"1 Kisa saglarindan ve giyim tarzindan dolay1 erkege benzetildigini kast ediyor.
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Haruko ise biyolojik cinsiyetin belirleyiciligine vurgu yaparken, kendi gelistirdigi stilini
“kisiligine” baglamaktadir. Diger katilimcilarinsa, biyolojik cinsiyetin belirleyiciligine
direk bir tepkileri bulunmamakta; onlarin itirazinin “fitrata” gore yargilanmaya oldugu
gozlemlenmektedir. Diyalogun ilerleyen kisminda, Haruko’nun yorumunun ardindan gruba
“kiz ve erkek oyunlarmi” degerlendirmeleri istenilen bir soru sorulmustur. Haruko
disindaki katilimeilar bu goriise karst ¢ikmislarsa da, tartisma erkek oyunlari norma

almarak gerceklestiriliyor gibi goriilmektedir:

Haruko: Bu da dogru degil. Yani, kiz oyunu erkek oyunu. Fakat cinslerin yine fitratindan gelen 6zelliginden
dolay1 kizlar bebek oynamayi, erkekler camurun i¢inde top yuvarlamayi sever ortalama olarak. Ben, Chiya
veya aramizdaki digerleri istisna olabilir bu durumda
Yoko: Ben buna katilmiyorum bence kiz oyunu veya erkek oyunu diye bir sey yoktur bebek oynama ¢amurda
yuvarlanma da yaratiligtan gelen degil toplum tarafindan olusturulan bir seydir bence
Chiya: Evet kiiciikken eve aksam ezanindan Once girmedigimi hatirliyorum... ¢amurda kosarak ve top
yuvarlayarak sahsen gayet iyi yetistigimi diigiiniiyorum:/

Bence de.. yanii, bir kiz ¢ocugu kiigiikkken ona bebek vermezsen ve serbest birakirsan o da gamurda
top siirer herhalde. (Yoko’yu alintiliyor: “Ben buna katilmiyorum..”)
Kamin: Top siirmek yalnizca erkekler igin degildir. Kiz veya erkek bir ¢ocugun bunu yapmasi ¢ok normal
yani bebek versek bile bu kiz topla oynayabilmeli degil mi
Chiya: Gordigiimiiz seyler bize Ogretir. Sanki beynimizi kemirirmisgesine bizi cinsiyet kalibina sokar ve
haddimizi 6gretirler.. gibi.
Haruko’nun iddias1 ve katilimcilar arasinda “fitrattan gelen Ozelliklerin™ asilabilecegi
biciminde gelisen diyalog, oyunlar arasindaki cinsiyetler ayrimini erkege atfedilen oyunlar
temelinde okumak veya Chiya’nin kadna iliskin kliseleri siraladigi konusmasi ve bu
kligelerin olustugu yerin belirsizligi; katilimcilarin  kendilerine 6zgii akil yiiriitme
siireclerinde ataerkil kiiltiirel telkinlerden ¢ok da uzak olmadiklarin1 gostermektedir.
Chiya’nin ilk bakista elestirel bir tepkisellik tasiyan goriisleri bu noktada olduk¢a somut
veriler sunmaktadir: Zira Chiya, ilk oOnce erkek egemen diinya goriisiiyle
olusan/olusturulan algilara ve kliselere karst ciddi bir tepkisellik tasiyan ifadelerini
hemcinslerine yonelen bir kliselestirmeyi kendisi yaparak bitirmektedir. Kisa saglar: ve
suslenip etek giyinmeyi sevmeyen karakterinin ataerkil toplumsal kliselere yonelik bir
muhalefet mi yoksa tam da bu noktadan hemcinslerine ydnelik bir protesto mu oldugunu
kestirmek olduk¢a zordur. Diyalogun devami, -her ne kadar katilimcilarin tamami ayni
noktada konumlanmasa da- tartismada ataerkil kiiltiirel kodlarin ataerkil retorikle nasil

beslendigini gostermektedir:
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Haruko: Bakin, bence ilk kadin nedir erkek nedirden gidelim bence
Irei: Toplumun seni erkeklikten nasil ayirtyorsa onlara gore davranarak
Irei: Uzun saclisin kadmsin giigliisiin adamsin siirekli birilerine muhtagsin kadinsin kadina bakiyorsun
adamsin. Bu
Mod: Bunlar dis sesler mi?
Irei: Evet
Kamin: Olay insanlara gére bundan ibaret ama ¢ok yanlis bir ayrim. Insanlari iyi-kotii, kiz-erkek diye
ayirmak. Insanm bir tecaviizcii ve siradan bir insana kars1 tutumlarinin farkli olmasi normal ama kiz/erkek
diye se¢imlerini yargilamak, kisitlamak yanlis. (Irei’yi yanitliyor: “Uzun sac¢lisin kadinsin.....”)
Haruko: Bu nasil hissettigin ile ilgili. Icinde bulundugun toplumun &rf ve adetleri, ailenin seni yetistirme
sekli. Yani mesela erkek olarak dogmussundur ama, adam olmayi sana icinde bulundugun sartlar
ogretir. Oldukga 6nemli faktorler. (vurgular katilimciya aittir)
Mod: Erkek ve adam da ayr1 kavramlar o halde ?
Haruko: Evet. Biri cinsiyet, birisi de cinsiyetin geregini yerine getiren
Chiya: Erkek olup adam olamayanlar var sonugta.. Baz1 erkeklerden daha adamim. Toplum bize her seyi
Ogretemiyor.
Irei: Biri cinsiyet digeri de 6vgii bence
Mod: Cinsiyetin gerekleri derken.. bunu agabilir misin (Haruko’yu yanitliyor: “Evet. Biri cinsiyet...”)
Kamin: Bu durumda “adam gibi kadin” lafi da suya diisiiyor dogru mu anladim? Yani bana gore Oyle
(Haruko’yu yanithiyor: “Evet. Biri cinsiyet...”)
Mod: Adamim derken neyi kast ediyorsun ? (Chiya’y1 yanitliyor: “Erkek olup adam....”)
Kamin: Ovgii olarak adam kelimesinin kullamlmasi sagma ama iste wkdnkems (Irei’yi yanmitliyor: “Ovgii
olarak adam....”)

Niye iyi insan, gii¢lii, ¢evik ya da iyi bir kavram “adam” sifati altinda inceleniyor?
Haruko: Ama bunu kadina uyarlayamiyorum... Yani, kiz ve kadin olmuyor gibi... Tiirk¢ede Erkek-Adamin
birbirini karsiladig1 gibi kadin ikileminin olmamasi, Tiirk veya diinya toplumunda bu tarz sorunlarin erkeklere
ait oldugunu gosteriyor olabilir belki de
Chiya: Yani, belki daha serefli, diiriist ve hani... nasil anlatsam, onlarin yapamadiklarini -ve toplum agisindan
yapmalar1 gerekenleri- yapabilen (?)

Dilimizin sert bir mizahi var xd
Kamin: Oyle
Haruko: Erkek; kadini, yashy1, ¢cocugu, yardima muhtag olant korur. Belki de kadinlara kiyasla 1 tik giiglii
olusu bunu ifade ediyor olabilir. Bu basta olmak iizere cinsiyetinin gerektirdigi seyleri yerine getirmesi gibi
mesela erkekler i¢in en azindan. (Mod’ii yanitliyor: “Cinsiyetin gerekleri derken....”)

Haruko’nun dilde erkek-adam ikiligine benzer sekilde kadinlar igin benzer bir yapi
bulunmamasindan “bu tarz sorunlarin erkeklere ait olabilecegi” sonucuna ulagmasi oldukca
dikkat c¢ekicidir. Bu sahip oldugu tiim kalip yargilara karsi akil yiiriitme becerisinin
ozgiinliigiine dikkat ¢ekerken diger yandan toplumsal rolleri erkekler acisindan sorgulayan
bir bakis agist sunmaktadir. Ancak bu toplumsal rollerin bizatihi kendisinin
sorunsallastirilmasini icermemektedir. Farkli zamanlarda ‘““askli meski...kizvari” seyleri
sevmedigini sik¢a sdyleyen katilimcinin diyalog i¢inde kendi erkeksiligine sik¢a atif
yapmasiyla birlikte diislintildiigiinde ataerkil retorigin onun goriislerindeki belirleyiciligi
de acgiklik kazanmaktadir. Paralel bigimde tiim tepkiselligine ragmen “bazi erkeklerden
daha adam” oldugunu sOyleyen Chiya’nin goriisleri de benzer etkiler tasimaktadir.
Tartisma icerisinde Kamin ve Irei’nin duruslar1 daha elestireldir. Yoko’nun goriisleri ise

ozellikle diyalogdaki ikinci ve iiclincii kesitlerde sorgulayici bir elestirellik tasimaktadir.
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Diger dort katilimer agisindan; farkli zamanlarda ve bilhassa giindelik sohbetlerinde
kullandiklar1 retorigin, sik¢a vurgu yaptiklari erkeksi tavirlarin, hemcinslerine yonelik
ataerkil kiiltiirel telkinlerin sundugu kalip yargilar1 ifadelerine tagimalarinin ve hatta kimi
zaman da hemcinslerine yonelik kiiciimseyici tavirlarinin; onlarin i¢inde bulunduklar yas
doneminden kaynaklanan ¢eliskili ve tutarsizlikla karakterize donemsel bir gelisim siirecini
mi igaret ettigi; yoksa kendilerine alternatif bir kiz kimligi olusturma motivasyonunu mu
gosterdigi hakkinda net bir tespitte bulunmak oldukea giigtiir. Zira katilimcilar, tim bu éne
cikan “erkeksiliklerine” ragmen “Bir sansin olsaydi, ayni anne babadan erkek mi kadin mi1
olarak diinyaya gelmek isterdin?” sorusuna kadin olmaktan mutlu olduklarin1 dile getirerek

yanit vermiglerdir.

Ote yandan, shojo kiiltiir kapsamida’® yapilan 6zel goriismelerde genel egilim aym
bicimde gergeklesmis, katilimcilarin tamami kadin olmaktan memnun olduklarini
sdylemislerdir.”® Bu noktada soru ilk soruldugunda kadin olmay1 secerdim seklinde yanit
veren kimi katilimcilar bazen/bazi durumlarda erkek olmak istediklerini ifade etmislerdir.

Bu istisnai zamanlar toplumsal cinsiyetin farkindaligini igermektedir:

“Bazen erkek olmay1 ne kadar istesem de sanirim kadin olarak gelmek isterdim. Hayat erkekler icin daha
kolay gibi goriindiigii zamanlar :p” (K1)

“ Kiz olmaktan memnunum ama keske erkek olsaydim dedi§im zamanlar da olmuyor degil. Insanlarin
algisina yerlesmis bir ayrimcilik var bazen bununla ugragmak istemiyorum ¢iinkii algiya yerlesmis olan bir
seyden vazgecmek ¢ok gii¢ ve bunu gevremdekilere benim yapmam gerekiyor” (K2)

Tercihi farklilasan katilimcilardan biri  de digerlerinin  gondermelerine benzer

motivasyonlarla erkek olmay1 sececegini sdylemistir:

“.. ..Ailem erkek olsaydim.... (erkeklere aitmis gibi goriinen bazi mesleklere) izin verirdi ama kiz oldugum
icin izin vermiyorlar mesela / Ayriyeten kiz oldugum i¢in daha ¢ok iistiime diisliyorlar daha ¢ok korumaci
oluyorlar vs” (K3)

K3 ayni1 zamanda kendi cinsel yonelimi hakkinda da bilgi vermis; daha 6nceleri biseksiiel

oldugunu diisiindiigiinii, romantik anlamda kiz arkadaglarinin da oldugunu ancak daha

sonra kendisiyle ilgili ‘soru’larinin cinsel yonelimi ile ilgili olmadigin1 anladigini ifade

72 Shojo’ nun izinin siiriilebilecegi ilk alan olarak katilimcilarin toplumsal cinsiyet ve cinsiyete iliskin goriisleri
hem odak grup / ana grup goriismelerinden hem de katilimcilarla yapilan derinlemesine goriismelerden elde
edilmistir. Bireysel / derinlemesine goriismeler 12 katilimciyla gergeklestirilmistir.

8 On iki katilimemin tamami kadm olmaktan mutlu oldugunu sdylemis, “dogarken cinsiyetini segme
ihtimalin olsaydi1” sorusuna ise {i¢ katilimci erkek olarak dogmak isteyecegini sdyleyerek yanit vermistir.
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etmistir. Dolayisiyla kendisi hakkindaki diisiincesi, heteroseksiiel ama erkek olmak

isteyen/istemis bir kadin seklindedir:

“ Erkek olup gay olma istegi vardi hep i¢imde.......... Erkek olmak daha hos olurdu gene de / Erkek olup
kizlardan veya erkeklerden hoslanmak yani / Yani biseksual olmadigimi su sekilde anladim / Erkek olsaydim
ve erkekleri sevseydim.../ Kiz olmasa da olur ama erkek olmali.. / yani ben aslinda heteroyum / Sorun
cinsiyette / Ama su an memnunum ¢ok siikiir sadece dyle olsa giizel olurdu diyorum”

Katilimc1 farkli Orneklerle -aile yasaminda hem de toplumsal hayatta karsilastig
kisitlamalar ve erkeklerin bu alanlarda sahip oldugunu gézlemledigi 6zgiirlilk ve konfor
nedeniyle- daha oOnceleri erkek olmayi istediginden farkli zamanlardaki goriismelerde
bahsetmistir. Katilimer su an bu kisitlar1 egitimine agirlik vererek, dogru kariyer

planlamasiyla asabilecegini diisiinmektedir ve kadin kimligi iginde kendini iyi hissettigini

sOylemektedir.

Arastirmada katilimcilara cinsel yonelimleriyle ilgili dogrudan bir soru sorulmamissa da,
derinlemesine gorismelerde dort katilimer hemcinsleriyle yasadigi romantik iliski
deneyimleri hakkinda bilgi vermistir. Diger ii¢ katilimci kadin olmaktan mutlu oldugunu
sOylerken; ikisinin toplumsal cinsiyet baglaminda erkek kimliginin varsayilan hegemonik
istiinliigiine kimi zaman elestiri kimi zaman da ¢eligkili bir kabul ile gondermelerde
bulundugu gézlemlenmektedir. Katilimcilarin Gigii de -gegmiste- hemcinsleri ile romantik
iligkileri devam ederken biseksiiel oldugunu diisiindiigiinii sOylemis ancak su anki

yonelimi hakkinda net bir ifadede bulunmamaislardir.

Kuramsal boliime atifla shojo kiiltiir agisindan “muhtemel escinsel” egilimden bahsederken
hem geng¢ kizlarin romantik iliskilerine hem de bu kiiltiir i¢indeki anlat1 bigimlerine ve
iceriklerine atifta bulunmak miimkiindiir. K3’Un bircok arkadasinin animelerle tanistiktan
sonra biseksiiel oldugunu soylemesi bu anlamda dikkat c¢ekici ise de, ayni goriisme
icerisinde K3, kendi egilimini animelerden once fark ettigini de ifade etmistir. Ancak K3’e
gore, animeler onun fark ettigi egilimini tanimlamasina ve kabullenmesine neden olmustur.
Kirdig1 onyargilar ve ihtimal verdigi tiim kimliklerle animelerin, katilimcilar agisindan
yarattifi cazibeye Onceki bolimlerde deginilmistir. Ancak, buradan animelerin
katilimeilarin cinsel yonelimini etkiledigi gibi bir sonug ¢ikarmak dncelikle ilkesel olarak
mimkiin degildir. Zira, bireylerin cinsiyet ve cinsel yonelim konularindaki davranigsal
durumlarina etki eden ¢ok sayida degisken bulunmaktadir. Aragtirmanin bu noktada teknik

olarak belirleyebilecegi tek degisken, katilimcilarin cinsiyet, toplumsal cinsiyet ve cinsel
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yonelim konusundaki goriisleridir. Bu nedenle gelenegine i¢kin gender-bender egilimiyle
biyolojik cinsiyetin ¢izdigi sinirlarindan ve toplumsal tabulardan 6zgiirlesen bu anlatilarin
tim Kkatilimcilar tizerindeki etkileri ancak onlarin bu konulardaki goriisleriyle
carpistirilarak degerlendirilebilir. Bu noktada, katilimeci1 grubunun tamaminin bilhassa
cinsiyet ve cinsel yonelim konusuna daha ¢ok vurguda bulunarak her tiirlii ayrimciliga ve
onyargiya net bir bigimde karsi oldugunu sik¢a dillendirdiginin alt1 ¢izilmelidir. Anime
tiketiminin katilimc1 goriislerine bu baglamlardaki etkileri, odak grup sohbetlerinde
katilimcilar tarafindan da ifade edilmis; zaman zaman animeleri katilimcilar agisindan
cazip kilan sey tam da bu olmustur. Ote yandan hem arastirma hem de katilimcilar, fantezi
evrenine ne kadar onem atfederse atfetsin, fantezideki sinirsizliga ve ozgiirliige karsin,
gerceklik dizleminde toplumsal cinsiyetin, gen¢ kizlarin giindeminde yerini siirekli
bigimde korudugu arastirmanin agik bulgularindan biridir. Bu bulgunun ortaya ¢ikmasi,
toplumsal cinsiyete iliskin farkindaligin s6zel iletisimle aktarilabilecek, biligsel bir durumu
isaret etmesi ile yakindan ilgilidir. Retorik olarak biyolojik cinsiyete yonelik soruya verilen

yanitlarin toplumsal cinsiyete iliskin goriisleri igermesi bu anlamda dikkate degerdir:

“ Kadin olmak erkek olmaya gore ¢ok daha zor / Hem maddi hem manevi / Bu yiizden erkek olmak
diyebilirdim /Yani se¢im hakkim olsaydi erkek diyebilirdim / Ama / lyi ki kizim / Ya demeye calistigim su /
Diyelim dogacagim ve cinsiyetim belirlenmedi / Benim kararima birakildi / Ve kadin olmanin zorluklari

anlatild1 / Erkek olmak isterdim / Ama kizim bir kere / Tanr1 beni kiz yaratmug s ” (K4)

K4’e kadinsilik ve erkeksilik ile ilgili ne disiindiigii soruldugunda, soruya kendisiyle

iliskilendirerek soyle yanit vermistir:

“Ya bence aslinda / Her kizin i¢inde bir erkek fatma vardir ya / Bilmiyorum / Ya bana gore / Boyle sert ve
korumaci olma tavirlarini / Sadece erkeklere empoze etmek ¢ok yanlis / Bence erkek tavirlarini kizda gérmek
"erkeksi" olmamali / Bence yeri geldiginde bende diger insanlarin tabiriyle "erkek gibi" tavirlarim oluyordur
her kizdaki gibi / Yani kiz olmak pembe olmak degil bana gore ay canim cicim ay tirnagim kirild1 ay sagim
bozuldu ay karnim agriyorlardan ibaret degil / Bence yeri geldiginde atarlanmak / Bagirmak cagirmak
dovmek / Bence bunlarda kizlara ait 6zellik erkeklere ait oldugu kadar / O yiizden ben buna pek erkeksi
davranislar géziinden bakmryorum”

Bir diger katilimci ise cinsiyetini belirleme sansina iligkin soruyu su sekilde yanitlamistir:

“Fark etmez / Zaten nasil davranmak istiyorsam 6yle davraniyorum / Kadin veya erkek olmak icin degil /

Biiyiik ihtimalle su anki hareketlerimle erkegi andirtyorum/ Ama / Kadin olmak giizel / Daha 6nce hig
erkek olmadim bilmiyorum / Ama nasil bir his ¢ok merak ediyorum” (K5)

Esasinda K5 0Ozelinde ifadesini bulan ve -ergenlik gibi- diger faktorler paranteze

alindiginda kabaca psikolojik bir cinsel kimlik karmasasi olarak yorumlanabilecek bu
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goriiniim diger katilimcilara da uzak degildir. Yukarida da ifade edildigi gibi, tliketilen
kiiltiirel triinler ve shojo kiiltliriiyle kurulan iliski baglami1 disinda cinsiyet kimligi bu
caligmanin kapsami digindadir. K5’in alintilanan goriisleri, katilimcilarin  genel
tavirlarindaki, cinsiyeti bir ¢esit yapt bozuma ugratan ve geciskenligi/gecirgenligi yliksek,
egilip-bukulebilir tam ifadesini ‘gender-bender’ tabiriyle bulan yaklasimlarini 6zetler
niteliktedir. Katilimeilar kendi fantezi diinyalariyla ve kurgusallastirma arzulariyla zaten
cogu zaman nasil davranmak istivorlarsa éyle davranma ehliyetine sahiptirler. Ornegin
katilimcilarin gogu RP’lerde aldiklar1 karakterlerde de tasarladiklar1 6zgiin karakterlerde de
cinsiyetin erkek ya da kadin olmasinin higbir 6nemi olmadigini, bunun role girmede bir

sorun yaratmadigini sdylemislerdir.

Shojo kiiltiir baglaminda, bazi1 katilimcilarin, “erkeksi” tavirlar1 ve begenileri ile glindelik
yasamlarinda kendilerini belirli kliselerden uzak tuttugu goriilmektedir. Onlarin kligelere
sahip ¢ikip, kabullenerek ve bazen de bu kligeleri -hemcinslerine yonelterek- kendilerine
alternatif bir “kiz kimligi” olusturmaya calistiklar1 diisiiniilebilir. Ote yandan daha énce de
deginildigi gibi, bu calismada bununla ilgili net bir tespitte bulunmak kolay degildir.
Ancak burada katilimcilarin onlara dayatildigini diisiindiigii rollere ve toplumsal kabullere
karsilik vermektense kendi alternatiflerini iiretmeye ve kendine 6zgii bir kisisel kimlik
kurmaya calistigi sOylenebilir. Bu acidan katilimcilarin geng kiz kiiltiirii, shojo ile
yakinlasirken; bazi katilimcilarin  shojonun 6n plana c¢ikarilan “kizsal” nitelikleri
sahiplenmeyi tercih etmeyerek shojo Kkiiltiirin temel elemanlarindan ayristigi

gbzlemlenmektedir:

K6: Kadin olmay: segerdim. Cinsiyetimle ilgili bir sorunum yok. Erkek gibi giyiniyor, erkek parfiimleri
sikiyor, erkek saati takiyorum ve yiiriiylisiimden tutun, konusmama kadar higbiri bir kiz1 andirmiyor. Ama bu
kiz oldugum gercegini degismiyor ve illahaki yerine gore cinsiyetimin gerektirdigi seyleri yapiyorum.

Soyle diyeyim... Zevkime onlar hitap ediyor ama bunlarin sebebi baginda 'erkek’ sifati olmasi degil
A: Cinsiyetin neleri gerektiriyor?

K6: Bu soruya sanirim yanit verebilmek i¢in diistinmem gerek...

Kibar olmak... Buna érnekleme ile gitmem gerekiyor sanirim... ileriki hedefim fiziksel giice dayali
olacagi icin kas calisiyorum ve bulundugum ortamda agir kaldirilmas: gereken bir sey oldugunda yanimda
olan erkek ¢ocugu degil, ben yapryorum.

Ben yapmaliymisim gibi hissediyorum. Boyle olmak beni rahatsiz etmiyor

Pelinsu gibi dyle aval aval kiz triplerinde gezemem.. &

Katilimcilarda shojo kiiltliriin izinin striilebilecegi ikinci alan, katilimcilarin diinya
goriislerini  bicimlendiren ¢izgilere bakmak olabilir: Arastirmanin bu asamasinda
derinlemesine goriismelere katilan geng kizlara -animelerden ve hayran kilturinden

bagimsiz- gelecege dair hedefleri, yaptiklar iyilikler, sorumluluk sahibi olma durumlari,
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Ozgiirlik, evlilik, annelik vb konulardaki goriisleri sorulmus; kisisel alanlarda dinya
goriisiniin nasil insa edildigine ve toplumsal olanin anlaminin nasil kurulduguna
odaklanilmaya calisilmistir. Bu baglamda, arastirmada; katilimcilar “yasadiklarn kiiltiire
atif yapiyorlar mi”, “toplumsal duyarhiliklar1 var m1”, “biitiiniiyle bireysel ve
fantezi/kendisi referansli bir diinya goriisiine mi sahipler” gibi sorularin yanitlari
aranmistir. Arastirma bulgularina gore, katilimcilarin tamami kendi bireyselligine, kisisel

alanina, 6zgiirliige ve 6zgiirligline biiyiik bir nem atfetmektedirler.

Katilimcilarin tamamai i¢in 6nemli olmakla birlikte, katilimeilar kendi 6zgiirliiklerini farkl
acilardan  degerlendirmisler; cesitlilik  gosteren  diizeylerde  6zglir  olduklarini
soylemislerdir. Iglerinde pratik yasamin getirdigi kisitlardan yakinarak 6zgiir olmadigin
diistinenler de vardir. Evlilik ve annelik ile ilgili gortislerine bakildiginda da katilimcilarin

bu konular kisisel anlamda bagimsizlik ve 6zgiirliikle iliskilendirdikleri goriilmektedir:

* Insanlarin seni yargilar ve kisitlar gézlerle bakmamasi, bir yerden bir yere giderken giydigin kiyafetten tut
her seyine laf etmemeleri, tekil zafer / Bence 6zgiir degilim, bazi insanlar durmadiklart igin kurallar var ve bu
kurallar etrafindayken 6zgiirliik olmaz” (K7)

“Ozgurluk bireyin profili gibidir. Herkes kendisi bu diinyaya gelir ve kendi hayatin1 yasar ve bana gore belli
bir yastan sonra anne baba bile karigmamali... (evlilik ve annelik) Bana gore diinyanin en gereksiz seyleri...
Insan bir kere diinyaya gelir ve kendi icin yasamli kimse igin degil...” (K4)

“ Yani ben biylyiince ne evlenmek istiyorum ne de anne olmak. Hani nasil desem... sevgi gerekli ama evlilik
zor sey yani her konuda anlasabilecegim birini bulmak falan vs ¢ok zahmetli zor isler ve ben hayatimi kendi
isteklerime gore surdurmek istiyorum. Bu yuzden ikisinin de beni kisitlayacagim diisiiniiyorum” (K8)

Katilimeilar, evliligi ve anneligi ¢cogu zaman simwrlayict ve zor fenomenler olarak ele
almuslardir. Ug katilimet, evliligin ve anneligin genel olarak iyi seyler olabilecegini ancak
kendileri acisindan uygun olmast ic¢in yeterli sartlarin olusmasi gerektigini
distinmektedirler. Katilimcilar genel olarak evliligi ileride tercih edeceklerinden emin

degildirler ve bu konularda Ozgiirliiklerinin tehlikeyle karsilagsmasi ve hareketlerinin

kisitlanma ihtimali onlarin goriislerini agiklarken atifta bulunduklar1 noktalar olmustur:

“Ileride fikrim degisir mi bilmiyorum ama su anda evlilik bana hi¢ sicak gelmiyor annelik de &yle ben
cocuklardan pek haz etmem aslinda onlar benim i¢in bir engel bir fazlalik gibi yani o ¢ocugun umutlarini
hayallerini tagimak ve ona tlim sabrini sevgini vermek bana ¢ok asir1 bir yiik gibi geliyor yani kisaca ne evlilik
ne de annelik pek giizel degil bana gore” (K9)

* Korkung bir fikir gibi. Birine o kadar baglanmak istemem. Ikisi de...Annelik te ayn1 sey gibi sonugta” (K10)
“Evlilik konusunda "saygi duyarim ama evlenmem" kafasindayim / Bana sagma geliyor, evlenince tek

degisen sey bir kagit tizerindeki imza gibi benim i¢in yani 6nemi yok / Annelige gelirsek annelik yapmak
istemiyorum” (K7)
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Katilimecilar bazen sorulara kendi fantezi diinyalarina atif yaparak yanit vermislerdir:

“ Bence, ozgiirliik tam anlamiyla olmayan bir sey. Diisiincelerimiz dahi bir noktada kisitlaniyor ve bu ¢ok da
ozgiirlik sayillmaz sanki......... Kendime olusturdugum ozgiirlik alani zihnim, eger 6zgiir hissetmiyorsam -
normal tanima gore- ki bu beni deli eder, kulakliklarimi takar ve zihnimi bosaltirim...” (K11)

“Kimsenin bana karigmadigi, benim de kimseye karigmadigim kisaca benim ¢ektigim hayali sinirlara saygi
duyulmas1. O ¢izginin ard1 benim i¢in 6zgiirliiktiir. i¢inde yasadigim kosullardan bagimsiz olarak diisiiniirsek
evet kendi icimde 6zgurim” (K2)

Ayni katilimci aile hakkindaki goriislerinde de yine fanteziye atif yapmaktadir. Katilimci

kendi ailesinden memnun oldugunu ancak ailesi olmasini isteyebilecegi anime

karakterlerinin de oldugunu sdylemistir:

“Hmm yine gergek insanlar olacaksa memmnunum tabii kalsin ama bana karakter secebilirsin denirse bir
ikileme diiserim belki akdnwk ama anne babamdan memnun olmadigim i¢in degil ailem olmasini isteyecegim
karakterler var o anlamda.... Yani aslinda bir ¢oguyla uyum saglayip yasayabilirim diye diisiiniiyorum 6rnek
vereceksem;-; hanji, mikasa, armin levi ya da aottaki herhangi biri ile (birkag1 hari¢) aile olmay1 isterdim......
Acikgas1 her giin titanlarla deney, temizlik yapmak ya da kitap okumak benim i¢in sikayet edebilecegim
seyler degil hem yakindan tanimak istedigim ama bilgileri kisithi olan ¢ok karakter var eger bdyle bir sey
olsaydi ¢ogunu taniyabilirdim biraz sagma belki ama isime yarardi bence:)”

Ask da fantezi evrende karsilik bulan temalardan biri olmustur:

“Hig asik olmadim, aslinda oldum ya / Sailor moon izledigim 2.animedir orada bir kiz vardi ........ Evet onlar
bizim aramizda yastyor gibi / Hayatimi etkiliyor resmen” (K7)

Asagidaki alinti, grup sohbetlerinde toonophiliali oldugunu sdyleyen Haruko’yla yapilan

derinlemesine goriismelerden derlenmistir:

“(Asir1 baglandigi karakter olan X.’i) reel yasama tasiyabiliyorum. Higbir engele sapmadan. Cevrem ile,
ailem ile ilgili bir sikint1 olusturmuyor, onu yalnizca bir koltukta huzurluca ¢ay igerken hayal ettigimde bile
kendimi mutlu hissediyorum....Eger 2 boyutlu bu X. ger¢ek olsaydi ondan beni sevmesi gibi bir sey de
beklemezdim, mutlu oldugunu gérmek benim i¢in daha d6nemli olur/olurdu. Kendimi {izgiin hissettigimde
onun varligimi amimsiyor, onu o&rnek aliyorum. Bana giic veriyor. O varken de 'sevme' duygusunu
paylasacagim birisine ihtiyacim yok. En azindan bu yaslarda..... Hayir, X’e baglandigimi anladigimdan beri
reel hayatimda kimseye karst begenme duygusunu yasamadim.”

Fantezi diinyalar1, katilimcilarin tiimii i¢in kendilerini her an 6zgiir hissedebildikleri ve tam
anlamiyla olduklari/olmak istedikleri gibi varlik gosterebildikleri tek alandir. Animeler ise
bu alanla birleserek katilimcilarin kisisel yasamlarinda onlara farkli ve cok g¢esitli
alternatifler sunmaktadir. Yalnizca 6zel goriismelerde degil, odak gruplarda ya da ana
sohbet grubunda da katilimcilar siklikla bu alana atif yaparak, bu alanin kendi kimliklerini

insa etmede, kisiliklerini olusturmada ve diinya goriisiinii belirlemede ne kadar 6nemli

oldugunu dile getirmislerdir.
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“ Hep ayn1 seyler derken bir tlimsek her seyi degistirir ya, onun gibi animeler de.. bizi baglyor ¢linkii 6zgiir
hissettiriyor. Burayla ayni degil. Yeni bir yer, ortam, insanlar, insan olmayan varliklar falan......... Belki de
kendimize koymak igin yeni bir ger¢eveye ihtiyacimiz vardir. Yeni bir millet, fizik, farkindalik, gelenekler,
dil, renk. Olabilir bence... bilmiyorum neden.” (Chiya)

Katilimcilar en azindan soylemsel diizeyde kendi kimliklerini kurmada animelere buyuk

bir 6nem atfetmektedir:

“ Animeler hayatimin / Her an i¢inde olan bir parcasi / O olmazsa ben olmam gibi” (Setsu)

* Konusmalarimi bile etkiliyor animede ¢ok kugik detay dahi hayatimi sekillendiriyor 6rnegin animedeki
caligkan bag karakter sayesinde ben de caliskan oluyorum gibi 6zenirken bi anda ona biirliniiyorum su an o
karakteri hatirlamasam da bilmesem de sevmesem de o 6zelligin izi kaliyor bende” (Reika)

I 17

Bir katilime1 “Benim i¢in hayatimin en onemli par¢asi”, ““ben oyum, o da ben” diye ifade

ettigi animelerin glindelik yasamdaki ilgilerine nasil etki ettigini s0yle anlatmaktadir:

“Animeler sevenler iizerinde bir etki birakiyor

Eger fazla seviyorsan tipki bir otaku gibi bu senin hayatinin bir pargasi oluyor

Ornek olarak ben anime izledigimden beri bazi japonca kelimeleri sesimi incelterek arada sdylerim
Bu ilk zamanlarda daha sikt1 ama simdi azald1

Animeci birini gordiigiimde de japonca birkag kelime soyleyerek konugmaya baslarim

Aldigim egyalarda animeli birkag detay olmasini isterim

Normal giyinsem bile benimle o olsun isterim yani

Bu sanki bir filmi izlediginde orada oldugunu hissetmek gibi

Ardindan sanki "bende anime karakteriyim" gibi bir diisiince bile kafanda canlanabiliyor” (Tomoe)

Arastirmanin evlilik ve annelige iligkin sorulari, temelde onlarin bu kurumlarla olan
iliskisini ve bu kurumlara iligkin rolleri nasil algiladiklarin1 anlamak ic¢in sorulmustur.
Ancak katilimcilarin  6zgiirliklerine ve bagimsizliklarina yonelik bir tehdit olarak
yorumladiklart bu konularda goriismeler genellikle derinlestirilememis, iki kisi harig
katilimcilar bu konudaki disiincelerini kisisel deneyimleriyle (kendi ebeveynleri,
gordiikleri rol modeller ya da romantik iligkilerine yonelik hayaller, beklentiler vs.) hig
iligkilendirmeden kavramsal olarak ele almis ve genellikle net bir tavirla istemediklerini
sOylemiglerdir. Buna paralel olarak, katilimcilar kendi geleceklerini de dnemsemekte ve
bunun iizerine diistinmektedirler. Bir kisi hari¢ kendilerine koyduklar1 hedeflerden,
gerceklestirmek istedikleri hayallerinden, planlarindan ve bu konuda attiklari somut
adimlardan bahsetmiglerdir. Genellikle sahip olmak istedikleri meslekleri belirlemiglerdir
ve hatta bazilar1 hedefledikleri kariyer basamaklarini net bir bicimde tanimlamislardir.
Genel olarak bu hedeflere ulasmak i¢in istlerine diisenleri yaptiklarini, bununla ilgili
sorumluluklarin1 yerine getirdiklerini diisiinmektedirler. Dolayisiyla dnceki bdliimlerde

islenen bulgularla paralel bigimde, fantezi evreninin disinda ger¢eklik alaninin da farkinda
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olduklar1 ve pratik yagamlarini buna gore organize ettikleri sdylenebilir. Ancak 6te yandan
icinde yasadiklar1 topluma yaptiklar1 referanslar genellikle olumsuzluk tasimaktadir; kendi
giindemleri oraninda toplumsal hassasiyetlerinden bahsetmislerdir ve bu nedenle genel

olarak duyarli olduklarini/olmadiklarini sdylemek miimkiin gériinmemektedir:

“International psikolog olmak istiyorum / Bu yiizden dilimi gelistiriyorum, daha fazla kitleye ulagmak igin /
Amacim insanlarin kaliplagsmis sagma algilarin1 yikmak / homofobia gibi, erken evlilik ve daha fazlasi gibi.”
(K11)

K12: Sesimi duyurabilecegim bir yerlere gelmek......Hep onun i¢in ¢alisiyorum
A: Sesini duyurmak derken tam ne kast ediyorsun ?

K12: Yiiksek bir makama gelirsem beni kale alicaklarini diisliniiyorum

Sonucta kimseyi dinlemiyorlar

Ve belki ordan bir seyleri degistirebilirm

Yani tek bagima her seyi yapamam ama en azindan. Bir kag sey

A: Dinlemeyenler kimler?

K12: Devlet

A: Devlet tarafindan mi1 kale alinmak istiyorsun o halde ? Dogru mu anliyorum ?
K12: Yani Ulkeyi kim yonetiyorsa

A: Mesela neleri yoluna koymak isterdin?

K12: Mesela 2 katli evden daha yiiksegi yasaklardim ¢iinkii gokyliziimiixii ¢calmalari kabul edilemez kafamizi
kaldirdigimizda beton yiginlarindan géremedigimiz gokyiiziinii agmak istiyorum

Bazi katilimcilar i¢in basarili olmak ve taminmak Onemli bir motivasyon gibi

gorinmektedir:

....... Kisaca insanliga yararli olmak isterim (insanlar1 diisiindiiglimden degil ama..) ve biyografisi yazilacak
kadar degerli biri olmak isterim:)” (K2)

“(Gergeklestirmek istedigim hedeflerimden biri) Diinyaya nasil biri oldugumu gdstermek sanirim / Sanirim
biraz iddiali oldu :p / Ama ne yaparsam yapayim diinya ¢apinda alanimda en iyilerinden biri olarak anilmak
isterim” (K1)

Katilimcilarin ¢ogu zaman hem geleceklerine iligkin tasarimlarinda hem de genel olarak
yasadiklar1 diinyaya iliskin perspektiflerinde Aoyama’nin (2005) tanimini ihtiva eder
bicimde “0zgiir ve kibirli” goriindiigli sOylenebilir. Elbette katilimci grup birbirine
tamamen benzeyen bireylerden olugsmamaktadir ve homojen degildir. Ancak, genel bir
tavir olarak katilimcilarin kendi hayatlarim1 kurmak ve hedeflerini gergeklestirmek igin
aldiklar1 sorumluluk ve duyarlilik ya da bireyselliklerine, ozgirliiklerine ve kisisel
alanlarma atfettikleri 6nem; konu onlara yonelik beklentiler ve ylklenen sorumluluklar
oldugunda cogunlukla bir sekilde savusturulan ve gecistiriliverilen Onemsiz detaylara

doniismektedir:

“Ne tiir bir iyilik? / Stirekli bir sekilde iyilik yapiyoruz aslinda / En son iyiligi kendime yaptim / Bugiin. Hatta
az once / Yapamadigim bir soruya baktim ve ¢dzdiim / ” (En son kim i¢in nasil bir iyilik yaptiniz?)
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“Sorumluluk sahibi.. aslinda tartisilir. Verilen gorevi isime geldigi siirece -yani temizlik olmadig: siirece,
belki ecel teri dokturen matematik testleri- iyi yaparim, elimden geldigince iyi yapmaya caligirim.”
(Sorumluluk sahibi biri oldugunu diistinliyor musun?)

Bu, bunun gerceklik alaninda bdyle oldugu anlamina gelmese de, sdylemsel diizeyde boyle
bir tavir ortaya ¢ikmakta; dolayisiyla katilimcilarin  goriislerine de bu sekilde
yansimaktadir. S6z gelimi giindelik pratiklerin nasil aktigindan bagimsiz olarak ve
katilimcilarin gerceklik alaninda 1yi, sorumluluk sahibi ve duyarli insanlar olup olmadigini
baglam dis1 birakarak, yukarida alintilanan iki goriis genel anlamda katilimci1 grubun
kisisel olarak hassasiyet gosterdigi alanlar disindaki umursamaz tavirlarina Ornek

gosterilebilir.

Nihai noktada, katilimci grubun demografik niteliklerini karsiladigi shojonun tiim
degerlerinin tastyicisi oldugunu sdéylemek miimkiin degildir. Ancak, katilimc1 geng kizlarin
kendilerine kligseler disinda bir gen¢ kiz kimligi insa etmek yoniinde belirginlesen
tavirlariyla shojonun temel motivasyonuna yaklastigi soylenebilir. Bununla birlikte
animelerin sagladig1 6nyargisiz diisiinme ve hayal etme becerilerinin, katilimcilarin hayran
kiiltlirii i¢inde kendilerine agtiklar1 6zgiirliik alanlarinin ve onlarin genel olarak ikili
boyutlu organize ettikleri diinyalarinin; kiiltiirel ve kisisel kimliklerini insa etmede sahip
olduklan kiiltiirel/yerlesik kodlarla etkilesim halinde, carpisan ve kaynasan bir hal aldig:
goriilmektedir. Bu tiirden bir olus, kurulum/kurulus haline onlarin hayatlarinin ayrilmaz bir
parcast olan dijital medya ortamiin ve g¢evrimigci-kesintisiz iletisimin ne tiir bir katki
sagladigi da bu agidan 6nem kazanmaktadir. Sonraki baslik, bu baglamda hem hayran
kiiltiirinde ve katilimcilarin  kisisel diinyalarinda ¢evrimigi ortamin nasil bir rol
iistlendigini anlamaya c¢aligmaktadir, hem de arastirmada kullanilan tekniklerin sagladig
avantajli ve dezavantajli durumlar ortaya koyma yoniinde bir degerlendirme sunmay1

amaclamaktadir.

3.2.4. Kullanilan Arastirma Tekniklerinin Degerlendirilmesi

Arastirmada WhatsApp uygulamasi tizerinden ¢evrimig¢i odak gruplar ve 6zel goriismeler
gerceklestirilmistir. Bununla birlikte serbest konusmalara izin verilen bir ana grup

arastirma boyunca gézlemlenmistir.
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Arastirmanin lizerinde yogunlastig1 konu itibariyle ve metodolojik yaklagimi ¢ergevesinde
neden ¢evrimi¢i tekniklerin tercih edildigi, bu boliimiin girisinde islenmistir. Bu kisimda
ise kullanilan tekniklerin ¢alisma agisindan ortaya c¢ikardigi sonuclara, aragtirma silirecine
yonelik katkilarina ve neden oldugu sinirliliklara; kullanilan sohbet programinin aragtirma
stirecinin bir pargasi olarak nasil islev gordiigiine ve arastirmada kullanilan bilgi toplama

tekniginin katilimeilar agisindan degerlendirilmesine iliskin durumlara yer verilmektedir.

Arastirmanin ¢alisma sahasi olarak c¢evrimig¢i ortami tercih etmesinin ilk agamada gelisi
glizel gozlemler neticesinde ortaya cikan bir motivasyondan kaynaklandiginin ifade
edilmesi gerekmektedir. Orta 6grenim g¢agindaki ¢ocuklarin neredeyse tamaminin akill
telefona sahip olmasi, bircok uygulamayr aktif olarak kullaniyor olmasi ve ilgi alanlart
belirleyiciliginde dijital bir “ag”’lasma iginde olmalari; ¢ocuklarin kendilerini ifadede
cevrimigi ortami 6nemli bir saha olarak sahiplendiklerine iliskin bir kanaat olusturmustur.
llgili literatirde de karsihgmi bulan bu gdzlem neticesinde, arastirmada g¢evrimigi
goriismelerin toplanan bilginin kalitesini attirabilecegi, katilimcilar agisindan kendini
acmada ve ifade etmede kolaylik saglayabilecegi ve yine katilimcilar agisindan siireci
eglenceli ve zevk alacaklari bir etkinlige doniistiirebilecegi diistiniilmiistiir. Bunun yani sira
cevrimigi tekniklerin, -ilgili literatiiriin sundugu ve kuramsal kisimda da deginilen-
aragtirma ve aragtirmaci agisindan beklenen avantajlar1 da bu tekniklere yogunlasilmasinda
etkili olmustur. Genel bir degerlendirmeyle, veri toplama siirecinin bu anlamdaki

beklentileri karsiladig1 sdylenebilir.

Calismada katilimcilara boyle bir aragtirma i¢in gorlismeleri yiiz yiize yapmayi tercih edip
etmeyecekleri sorulmustur. Genel egilim, ¢evrimi¢i goriismelerin daha tercih edilebilir
oldugudur. Bunun 6ne ¢ikan en énemli nedeni, katilimeilarin ¢cevrimiginde kendini daha iyi
ifade edebildiklerine iliskin kanaatleridir ancak, katilimcilardan hicbiri yiz yize
goriismeyi tercih etmeyecegini sOylememis ya da reddetmemistir. Katilimeilar igin
cevrimi¢i yalnizca “tercihen” daha anlamli bulunmaktadir. Bunun yam sira katilimcilar
cevrimdis1 goriismeleri ayarlamak, randevulasmak vs gibi konularda zorluklar
yasanabilecegini de dile getirmis; ¢evrimi¢inin bu anlamda iki taraf iginde avantajli
oldugunu vurgulamiglardir. Goriigmelerin ¢evrimi¢inde olmasinin onlar1 rahatlattig
konusunda katilimcilarin tamami benzer gorlisleri paylagsmaktadir ancak, ¢evrimigine

atfettikleri onem farklilagsmaktadir:
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“Ylz ylize yapilsa daha iyi olabilirdi ama... Whatsappta yazi yazmakla ilgili sikintim yok, yiiz yiize
diigiincelerimi biraz daha zor ifade ediyorum :/” (Chiya)

Chiya, ¢evrimdisi goriismede de kendisini WhatsApp araciligi ile daha iyi ifade
edebildigini tekrar etmistir. Ancak yiiz ylize gorlgilen katilmeilarin tiimiiniin
cevrimdisinda ve bilhassa ilgi alanlar1 hakkinda konusurken ifadede bir zorluk ya da kisit
yasadiklarma dair giiclii bir gdzlem notu bulunmamaktadir. Ote yandan katilimcilar

cevrimiginde ifade olanaklarinin daha gii¢lii oldugunu diisiiniiyor gibi gériinmektedirler:

“Bence sagladigi en temel kolaylik soruyu biraz daha algilayabiliyoruz ve daha ayrintili bir cevap
verebiliyoruz” (Kamin)

“Benim ic¢in sikinti yok. Online daha rahat hissediyorum ama yiiz yiize yapalim derseniz de sikinti
olmaz......Sanalda daha agigim. Daha rahat konugsma baglatiyorum ve daha rahat davraniyorum. Realda ise
kapaliyim ve konusmak daha zor geliyor. Sanalda fikirlerimi ikinci kere diisiinmeden belirtebiliyorum ama
gergekte iki kereyi gectim, on kere diistiniiyorum. Realda ki kendim tilki ise sanalda ki kurt” (Suzuki)

Bu noktada katilimeilar i¢in ¢evrimi¢i ortamin onlarin yagsaminin dogal bir parcasi oldugu
vurgulanmalidir. Bu ayn1 zamanda onlarin internetli bir yasamin igine dogduklar1 gercegi
ile birlikte diisliniilmeli; bu baglamda cevrimici - ¢evrimdist iliskileri ve daha onemlisi
kimlikleri arasina net ayrimlar koymadiklari, 6nceki kusaklara iligskin s6z gelimi internette

anonimlik gibi tartigmalarin onlarin deneyimlerinde bir glindem olusturmadig1 goz oniinde

bulundurulmalidir.

“WhatsApp evi olan birisi i¢in buradan yapiyor olmak bana bir nimet xdkssdpgspxs/ Aslinda yiiz yiize de
yaparim / Fakat / Yazarken daha kapsamli diisliniiyorum” (Haruko)

“Benim icin ¢ok ayr1 sanalda daha rahatim konusmadan olsun kendimi ifade etmeden olsun reelde daha yeni
yeni agilmaya bagladim ve bende sansliyim normalde sanal arkadagligi X’in dedigi gibi giivenli degil ve gelip
gecici fakat X ile 2 senelik bir dostlugumuz var” (Reika)

Orneklem grup icindeki 6 katilimeiyla yiiz yiize goriismelerin gergeklestirilmesi ¢evrimigi-
cevrimdis1 ortamin gergek bir gerilim yaratip yaratmadigina iliskin -daha uzun sdreli ve
detayli gozlemlerle arastirilmasi gerekse de- birtakim kanaatlerin olusmasina yardimci
olmustur. Bu durumda dikkat cekici bir gozlem, g¢evrimdiginda konu ilgi alanlari
oldugunda, s6z gelimi animelerden konusuldugunda sohbetler hizli ve samimi bir sekilde
ilerleyebilmekte ise de cevrimicinde diyaloglarin daha kolay kuruldugu ve bireysel
goriismelerde daha hizli derinlesilebildigi olmustur. Asagida yer verilen iki diyalog
kesitinden ilki, katilimcilar arasinda samimiyetin hizli gelisimini gdstermesi agisindan

alintilanmastir:
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Chiya: Yaoi olarak ben Yuri ile Victor, Karma ile Nagisa falan shipliyorum sahsen
Tomoe: Seni ¢ok sevdim

Chiya: ;)

Kamin: Nagisa x Kayano tek atar wkdnwkx

Chiya: Onu da shipliyorum fowjfowjf

Eheh3hrh2idh2hdy

Gruba eklenen yeni bir katilimcilarin ardindan Kamin’in su yorumu ise, grubun kolay ve

cabuk etkilesimini gostermesi acgisindan dikkat ¢ekicidir.

Mod: Tamistirayim arkadaslar, Yuzuki :)

Irei: H.g

Chiya: :d

Tomae: Hi

Kamin: Selam:)

Yuzuki: Hello

Kamin: Gelen herkesi ayni sekilde karsilamamiz wkxkskx

Bunun bir nedeni bu iletisim bi¢iminde basat olanin sézel ifade olmasi, dolayisiyla
bireylerin birbirine duygu ve diisiincelerini aktarmada mecburen ifade yoluna gitmek
zorunda hissetmeleri olabilir. Bir baska neden de iletisim ortaminda yazismalarin disinda
dikkat dagitacak verilerin bulunmamasina karsin; ¢evrimdisi iletisimde; bulunulan ortamin,
s0zsiiz iletisim elemanlarinin ve katilimcilarin fiziki goriintislerinden giyim kusamlarina
degin bir ¢ok faktoriin etkilesime giriyor olmasi olabilir. Ancak burada, ¢evrimigiyle
eszamanli olarak bireylerin ¢evrimdisinda farkli ortamlarda bulunmasinin da ¢evrimigi
ortam acisindan degerlendirilmesi gereken bir degisken oldugu vurgulanmalidir. Bunun
arastirma acisindan dezavantaji, katilimcilarin ¢evrimdisinda bulunduklar1 ortamin zaman
zaman sohbetten kopmalarina neden olmasi ve aragtirmaci tarafindan gézlemlenemeyen bu
ortamlarin katilmcilar iizerindeki -sohbete dondiiklerinde yanitlarina yansiyabilen,
duygusal durumlarint degistiren- etkileri olmustur. Ancak bu kopuslarin ve etkilenmelerin
arastirma acisindan kritik sonuglar dogurdugu diisiiniilmemektedir. Zira daha oOncede
vurgulandig iizere, katilimcilar agisindan ¢evrimigi iletisim onlarin yasamlarinin dogal bir

pargasi olarak organize olmus/organize edilmis, -cevrimdisi ve ¢evrimigini birlikte

yuritmek (zere- yerlesmis birtakim davranis bi¢imleriyle birlikte yapilanan bir olgu
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halindedir ki, dezavantaj olarak sunulan bu durum ayni zamanda avantaj olarak da
yorumlanabilmektedir. Zira katilimcilar, g¢evrimdisi ortamda gelisen bazi spontane
durumlarla birlikte eszamanliligi kaybetseler de uygun olduklarinda tekrar sohbete
donebilmisler, sohbette/diyalogda kalabilmisler, ge¢en konugsmalari okuyup istedikleri
yerden tekrar konular1 baglatabilmisler veya kendi goriislerini agiklayabilmiglerdir. Bunun
yan1 sira sik sik katilimecilara, 6zele ve arastirma grubuna, uygun olduklar1 yanitlamalar
iizere sorular birakilmis ve katilimcilar zaman baskis1 olmadan ya da sartlarin1 zorlamadan

yanitlarini rahatga verebilmislerdir.

Ote yandan katilimcilar ¢evrimiginde birbirine duygu ve diisiincelerini aktarmada
mecburen ifade yoluna gitmek zorunda olsalar da, bu ¢evrimicinde duygularin, jestlerin ve
mimiklerin aktarilamadigi anlamina gelmemektedir. Nitekim katilimeilar, ¢evrimicinde de
sozel ifadenin yan1 sira emoji kullanarak ya da ¢esitli imajlar, videolar, gifler gondererek
duygusal ifadeye basvurabilmektedirler. Ozellikle imajlar, gifler ve videolar bir gesit
egretilemeyle kullanilirken gii¢lii bir duygusal ifadeye doniisebilmektedir. Bunun yani sira
katilimcilar kalin punto, italik, biiyiik harf vb. kullanimi ya da ciimlelerini/ifadelerini
satirlara ayirarak vurgulamayir arttirma yoluna da gitmektedirler. Emojiler de duygusal
ifade icin kullanilirken, katilimcilarin hazir emoji imajlarindansa klavye emojilerini ve

random atmay1 tercih etmeleri s6z konusudur:

Yama: Kendi emojimizi yaratmayi seviyoruz sanirim, normal emojiler itici geliyor.
Kamin: Emojiler bana biraz yapay geliyor.
Yapay ve belirli ifadeleri kaliplastirmiglar gibi geliyor bana
Suzuki: +1
Yama: Kanaatimce Japonlar da alfabelerindeki degisik harfleri kullanarak yapiyor emojiyi ve bu da bizi biraz
itiyor ona
Mod: Neden itici geliyor?
Haruko: Daha ¢ok... 30 yasinda Ayten Teyze'lerin Nurtenlerine attigi "hadi cnm goriisiiriiz - seyine
benziyor. Daha yeni jenerasyon sanirim bizim kullandiklarimiz.
Suzuki: KDGWOAGWOAWUWYOQGQJAO CILDIRDIM
Kamin: Cnm seyine delirdim wkxnwkxms ama hakli aksiyonu olmadan giine giden teyzeler kullaniyor
Haruko: Evet cok masum ve siradan A
Fakat Japonlardan ¢ikma degil bunlar
Evrensel. Hatta o da bativari olabilir. Dedigim gibi, yeni jenerasyon iiriinii oldugunu diisiiniiyorum
Suzuki: Favim M veya TAT
Kamin: (T_T) yapinca aklima mm’deki Yoosung geliyor ;-; wkxnwkxm
Mod: TAT bu veya bu T_T aglayan yiiz mii ?
Haruko: Evet
Suzuki: Ama dogrusu bazen T T ruhumun igine bakiyormus gibi hissediyorum djsjauahaya, agiza
odaklandigimda dyle oluyo
Kamin: MgksmgkzmwilxlIsl
Mod: Peki (: ve :) farki ne ?
Kamin: Biri masum digeri senden tiksiniyorum giiliisii ama hangisi ¢6zemedim
Suzuki: :) = glilimsiiyorum veya samimi konusuyorum
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(: = Igimden sana séviiyorum veya laf yapistirdiktan sonra koyuyorum.

Haruko: Sanat dedigin budur

(Suzuki’nin agiklamas: i¢in sdyliiyor)

Mod: Baska neler vardi?

Haruko: B/

Cok coolum adamim bakisi ayni ben

Kamin: (73°)

Uzgiiniim gencler wkdmwkdkkwkx

Bu noktada dikkat cekici bir gozlem olarak, ¢cevrimdisi iletisimde de -gézlemlenme firsati
bulunan- katilimeilarin bazen emoji kullanimma benzer bir mimik/jest kullanimina
gittikleri, bazen jestlerle karisik ve abartili yiiz ifadeleriyle bazi emojileri taklit ettikleri,
bazen de sozel iletisimlerinde c¢esitli sozciik deformasyonlariyla veya vurgularla
cevrimi¢indekine benzer bir duygusal bildirimde bulunduklar1 kaydedilmistir. Dolayisiyla

katilimeilar i¢in iki iletisim ortami arasindaki iliskinin organik bir hal aldig1 sdylenebilir.

Diger yandan yukarida ana grupta gergeklesen sohbette o an ¢evrimi¢i olan katilimeilarin
higbiri digerini -arastirmaya katilmadan once- tanimamaktadir. Bu baglamda kullandiklari
ortak dil, oldukca dikkat c¢ekicidir ancak, diyalog c¢evrimigindeki cabuk gelisen
samimiyetin bir 6rnegi ise de, bunun katilimcilar arasinda arastirma siirecinde gelisen bir
dil degil; halihazirda sahip olduklar1 dilin etkilesimi oldugu vurgulanmalidir. Bu anlamda
Haruko’nun “yeni jenerasyon” vurgusu onem kazanmaktadir. Emoji kullanimimin bu
goriiniimii animler ortak ilgisinde gelisen bir egilim degil; yeni jenerasyonun bir ¢esit verili
olan1 protesto ederek kendini ifade etme motivasyonun bir parcast gibi goriinmektedir.
Diger yandan katilimecilarin hazir emojileri itici bulmalar1 ve kendi duygusal ifadelerini
yaratma yoluna gitmeleri onlarin g¢evrimicinde duygusal ifadeye ama ayni zamanda

kendini ifade etmeye de atfettikleri 6nemin bir yansimasi olarak okunabilir.

Animeler ortak ilgisi s6z konusu oldugunda ise, hayranlarin bu ortak ilgi etrafinda bir
araya geldikleri ortamin halihazirda ¢evrimigi platformlar olmasi, arastirmanin kullandig1
veri toplama teknigini belirlemede 6nemli bir etken olmustur. Asagidaki uzun diyalog
kesiti, ¢evrimiginde gelisen bir kiiltiiriin ifadesini direk yansitabilmesi agisindan énemlidir.
Diyalog, aym1 zamanda hayran kiiltiiriiniin farkli goriiniimlerinin nasil agiga ¢iktigina,
katilimer hayranlarin kendilerini nerede/nasil konumlandirdiklarina ve grup etkilesiminin
ve ortak dilin nasil kurulduguna iliskin gozlemlere de olanak tanimaktadir. Diyalogda yer
alan katilimcilarin higbiri arastirma oncesinde digeriyle ¢evrimigi/cevrimdist ortamda

tanismamaktadir:
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Haruko: Weeb kanser hiicresi demek. Kdssdpsipdss
Miyoko: Ahbxjxbxjcbjc

Kesinlikle
Kamin: Bismillah wksnwkskks
Haruko: Animeler ile ilgili abartili, gereksiz vicik vicik ve itici eylemler sergileyen tayfaya deniyor

En azindan benim bildigim

Kdgwx8aiildiwlxss (Kamin’i yanitliyor: “Bismillah’)
Kamin: Weeb agir1 derecede itici olup bunu fark etmeyenlere deniyor.. Kimse weeb oldugunu sdyleyemez
¢linkii weebler weeb olduklarini fark etmez
Miyoko: 5 anime izledim ben otakuyum animelerle ilgili her geyi biliyorum .s diyen insanlar
Kamin: Aynen wkdnwkdm

Biz de kendimizi karakterlere, olaya kaptiriyoruz ama onlar...onlar ¢ok sey.. dogru kelimeyi
bulamiyorum wjdnwkdnns
Suzuki: Ben genelde 2 anime izleyip, anime karakteri baskili yastik alip ona sarilarak uyuyanlara weeb
diyorum jeuwkaai
Kamin: Haixjwkxkwjd
Haruko: X BENIM SENPAIM TAMAM MI .S.S.S (Miyoko’yu yanitliyor: “5 anime izledim....”)
Kamin: Yani ne bileyim ben etrafta kAneKi BeNiM oNa DoKuNaN1 kEsErim diye gezersem weeb olurum
gksnwkms

BEN YANDEREYIM.d
Miyoko: HAYIR O BENIM KOCAM ONA DOKUNAMAZSIN .S
Haruko: SALZPGSPXGSPXGSPXGS
Mod: Hmm anliyorum simdi, bu tiir seyler genellikle anime videolar: altindaki yorumlarda falan m oluyor?
forumlar da m1 yoksa?
Kamin: Her yerde... (Mod’u agikliyor: “ Hmm anliyorum...””)

Yani bu deliler gelir size 6zelden de saldirir
Miyoko: Her yerdeler

Her fan fiction'm altinda

Her amv'nin altinda
Haruko: Yani her oradaki kisi weeb degil. Ama genellikle kendini otaku sanan, tuhaf ve acinasi yapan
kesime weeb deniyor

SeNpaimI mi sEviyOrSun?
Kamin: sEnf deSeRiM dOkUnMa oNa gkzmwkmxIs
Suzuki: +1

BiZ oNuNIA eVIENDIK
Kamin: aLdAtmIs O sEni o BeNiM kOcAm uZaK dUr
Haruko: Yeter giinliik cringe dozumu aldim
Haruko: Siiphesiz ki Allah onlar1 ibret olsun diye yaratti
Kamin: KKQNXKWNXKWKDM
Suzuki: giilersem carpilirim giilersem garpilirim giilersem ¢arpilirim giilersem ¢arpilirim...

Diyalogun ¢evrimdis1 ortamin olanaklariyla bu sekilde gergeklesemeyecegi aciktir. Zira
katilimcilar, “weeb” olarak adlandirdiklar1 bu belirli hayran grubu ile -aslinda genel olarak
hayran kdltirinin  butin  goérintmleriyle- biylk oranda c¢evrimigi ortamlarda
karsilagmaktadirlar. Bu nedenle de katilimcilarin weeb’leri yazi stilinden ifade bi¢imine
degin bircok agidan taklit ederek eclestirmeleri de yine ¢evrimigi ortamda miimkiin
olmustur. Bu baglamda ¢evrimici ortamin bir baska avantaji da yukarida duygusal ifade
acisindan yer verilen ¢esitli imajlarin, video ve benzeri dosyalarin paylagimina izin
vermesidir. Bu imkan, hem arastirmaci tarafindan katilimer yorumlarini gérmek i¢in hem
de grup etkilesimi i¢inde katilimcilar tarafindan -bazen bir duygunun ifadesi bazen

eglenme ve sohbet amacli- kullanilmistir:
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Suzuki: Bu dogru mu

DBZ Naruto oHe ‘;}FCE!I
& (i
another!! death note!!
J -
CEL clced
X XS
I
joshiete yo oshiete yo sono shikumi
‘tokyo ghoul L T

Yuzuki: Evet wkxmgkxmglskwks
Irei: lyy
Mod: Anlamadim ben bunu ?
Kamin: Nasil agiklasak yav
Suzuki: Yani
En sevdigin anime ne olursa olsun
Kamin: Gelip Unravel sdylersin gomdkgmsn
Suzuki: Tokyo Ghoul 1st openingi herkes sever
Irei: Yani
Tokyo ghoul giinii kurtartyor
Suzuki: Aynen djskaj
Irei: Kskcjdlkwlc
Kamin: Ngksnaksk
Suzuki: Kdhskshsjs
Irei: Yalan
KskcjlsjdIf
Suzuki: Son iki sezon kurtarmyor
Aslinda son 3 sezon
Iki guzeldi fjsjaja
Irei: +927392729372972286382628379173937392729472927393729374927393739273
Haruko: Same dude same
Kamin: Ben izlemedim gerisini tisendim

Goriismelerin ¢evrimici ortamda gerceklesmesi, geleneksel yontemlerde arastirmacilar igin
birgok acidan 6nemli bir maliyet olarak goriilen desifre/transkripsiyonu kolaylagtirmistir.
Ancak, bu kullanilan teknigin transkripsiyonla ilgili herhangi bir yiik getirmedigi anlamina
gelmemektedir. Gorlismelerde ve bilhassa ana grupta gerceklesen sohbetlerde
katilimcilarin yiiz ylize ortamlara oranla daha fazla etkinlik gdstermesi, zaman zaman
yazigsmalarda gereksiz mesajlarin (randomlar, parantez i¢i yazigsmalar ya da paralel
sohbetler vb.) yarattigit bir kalabalilk ortaya c¢ikarmistir. Yapilan goriismenin
transkripsiyonu alinmadan yeni goriismelerin ayni grupta/aynt sohbet alaninda
gerceklestirilmesi halinde analizi zorlagsacak bir veri fazlalifina yol agabilecegi fark
edilmis; bu nedenle grup sohbetleri sonlandirildiktan hemen sonra desifre edilerek,
dosyalanmistir. Bununla birlikte uygulama iizerindeki yazigmalar, orijinal haliyle

korunmugtur. Zira, desifre edilerek dosyalanmig goriismelerin analizinde, ihtiyag
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duyuldugunda tekrar bagvurmak iizere uygulamanin kendi i¢inde sozciik ve sozciik grubu
aramaya izin veren Ozelligi sayesinde sohbetler ve ayni sohbetteki mesajlar arasinda

dolagim yapabilmek, uygulamanin sagladigi bir avantaj olarak ortaya ¢ikmustir.

Arastirma Bulgular1 ve Analiz bashg! altinda, katilimci goriislerinin alintilanmasinda
uygulamanin sundugu 6zelliklerin sagladig1 avantajlardan bahsedilmis ve ayn1 zamanda bu
ozelliklerden kaynaklanan kimi zorluklarin nasil asildigi agiklanmistir. Ancak analizin
yaziminda giicliik olarak degerlendirilen bu 6zelligin veri toplamada bir avantaj oldugu ve
birgok acidan kolaylik sagladigi burada tekrar belirtilmelidir. Oncelikle uygulamanin bir
kisinin bir mesaj1 isaretleyip onu alintilayarak goriis bildirmesine izin veren ozelligi
sayesinde, katilimcilar kimi ve neyi yanitladiklarimi anlatmak zorunda kalmadan
isaretledikleri mesajlar1 yanitlayabilmislerdir. Bu ayni zamanda, sohbet iginde geri
doniislere ve ¢oklu diyaloglara da imkan vererek, dileyen her katilimcinin akis igerisinde
gecen her konuda goriis bildirebilmesine ve yeni baglamlar agabilmesine neden olmustur.
Bu yoniiyle bir avantaj olarak ortaya cikan 6zellik, zaman zaman paralel sohbetlerin
artmasia ve grup gliindemindeki konunun fazlaca dagilmasina da neden olabilmis; bu
durumlarda moderatoriin yiz yize tekniklere oranla daha fazla etkinlik gdstermesi

gerekmistir.
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TARTISMA VE SONUC

Alan arastirmasinin bulgularina goére anime hayrani geng kizlar arasinda Japonya ve Japon
kiiltiri 6nemli bir glindem olarak belirmektedir. Anime izlemeye bagladiktan sonra
Japonca 6grenmek icin harekete gecen (9/14) ve orada bir yasam kurmak icin veya turist
amaclarla ileride Japonya’ya gitmek isteyen (10/14) katilimci sayisi dikkat cekicidir.
Katilimcilarin  bu  tiirden c¢aba ve hedeflerinde kararli bir tavri  siirdiirlip
siirdiiremeyeceklerini sdylemek simdilik miimkiin degil ise de, anime izleyicisi olmanin
Japonya ve Japon Kkiiltiirii ile ilgilenmeyi beraberinde getirdigi gozlemlenmektedir. Bu
baglamda bulgular, yumusak gii¢ sdylemi veya kiiltiirel emperyalizmle iligskilendirilebilir.
Ancak, calismanin genel perspektifi konuyu kiiltiirel karsilasmalar temelinde ele almay1
tercih etmektedir. Dolayisiyla hayranlarin tiikettikleri icerigi i¢ine dogduklari toplumun
kiiltiirel kodlariyla nasil isledikleri veya onlarin alimlamalarinda ve anlam kurma
streclerinde kendi kulttrel arka planlarinin ne tiir etkileri bulundugu énemli sorular olarak
giindeme gelmektedir. Ancak tiim bunlarla birlikte tiiketilen kiiltiirel {iriinlerin biraktig
etkinin gormezden gelinmesi de miimkiin degildir. Zira alan ¢alismasinin belirgin
bulgularindan biri de animelerin katilimcilarin diinya goriisiinii belirli konularda énemli

oranda etkiledigi olmugtur.

Katilimcilarin tamaminda homofobi basta olmak iizere her tiirlii ayrimciliga karst agikca
ifade edilmis bir anlayis belirmektedir ve ¢ogu zaman katilimcilar onlarin bu tiirden bir
dinya goriisii kurmasinda “Onyargi yikic1” oldugunu belirttikleri animelere vurgu
yapmislardir. Bu noktada, animelerin sinirsiz konu g¢esitliligi icinde trettigi derinlikli
karakterler ve olaylarla izleyicilerine yasattig1 duygusal deneyimlerin onlarda giiclu etkiler
biraktig1 ve ekranla izleyici arasindaki bu alanin ayni zamanda bir ¢esit deneyim sahasi
olarak ortaya ¢iktig1 sOylenebilir. Cogunlukla fantastik 6gelerin veya hikayelerin yer aldigi
animelerde, katilimcilar izledikleri olaylarin gerc¢ekgiligini umursamaksizin sundugu
duygusal deneyim alanina ¢ok c¢abuk ve kolayca girebildiklerini sdylemisler; “igine

cekildikleri” evrenin kendi realitelerinden daha tercih edilebilir oldugunu vurgulamiglardir.

Kisisel yasamlarinda belirli konularda aldiklar1 tavirlarda, insanlara ve hayata iliskin
bilgilerinde deneyimlerden ve diger kiiltlirel kaynaklarindan daha fazla oranda animelere

atif yapmaktadirlar. Cogu zaman, bireysel kimliklerine animelere ig¢kin bir durum
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bicmektedirler. Bu noktada animeleri diger Kkiiltiirel {riinlerden ayiran en Onemli
ozelliklerden birinin hem kuramsal bilgilerle hem de katilimc1 goriisleriyle desteklendigi
iizere, izleyiciye bosluklar birakarak onu hikayenin igine alacak sekilde kurgulanmis
oldugunun alt1 ¢izilmelidir. Bunun yani sira en realistik dykiide dahi kullanilan fantastik
ogeler ve fantastik anlatim tarzi ve gerceklik alaninda var olan irk, milliyet, cinsiyet vs.
gibi her tiirlii sinir ve tiir, beden, iyi veya kotii biri olmak vs. gibi her tiirlii sinirliligin alt
iist edildigi bir evren sunuyor olmasi da bu baglam i¢inde deginilmesi gereken unsurlardir.
Zira bu oncelik ve niteliklerle ortaya c¢ikan anlatilarin izleyicilerine sagladigi deneyimsel
olanaklarin yalnizca izleme eylemi icermedigine dikkat ¢ekilmelidir. Nitekim katilimcilar
siklikla karakterlerle kurduklar1 duygusal iliskilerden ve onlarin basindan gegen olaylarin
icine katisan kendi duygusal durumlarindan bahsetmis; izleme eylemiyle izledigini

yasamanin birbirine karistig1 bir pratigi deneyimlediklerini anlatmiglardir.

Burada Oncelikle hem teknik hem de igerik olarak animelerin tiretilmesinde dikkate alinan
stireclerin 6nemli oldugu bir kez daha vurgulanmalidir. Tiim bu etkenler ayn1 zamanda,
izleyicilerin kiiltiirel arka planlarmmi paranteze almalarimi  gerektirmeden Oykiiniin,
karakterin, olaylarin, duygunun vs. igine girebilmelerine neden olurken; kendi
heybelerinde biriktirdikleriyle animelerde deneyimlediklerini de harmanlayabildikleri bir
alan agmalarina neden olmaktadir. Bu c¢alismanin bulgularindan hareketle bu alanin ilk
boyutunun kendi kisisel diinyalarinda kuruldugu ikinci boyut olarak da hayran kiiltiiriine

acilarak diger hayranlarla etkilesimi tesvik ettigi sdylenebilir.

Temelde hayran kiiltiiriine odaklanilan bu c¢alismada, animeler bu kiiltiiriin kurulmasinda
temel materyaller olarak ©6nem kazanmaktadirlar. Ancak katilimci davranislarina
bakildiginda anime izlemek bu kiiltiir i¢inde gegirilen slirenin diger etkinliklere nispetle
ufak bir parcasini temsil etmektedir. Katilimcilarin biiyiik bir kismi, -¢evrimici- hayran
etkilesim alanlarinda bulunmaya, arastirmanin kuramsal cergevesi itibariyle “tiirev eser”
olarak nitelenen hayran kurgu (fanfiction, ff) ve hayran sanati (fanart) iiretimine ve
tilketimine ve RP (role play) etkinliklerine daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Bununla
birlikte katilimcilar, bu alanlarda bulunmadiklar1 ve anime izlemedikleri zamanlarda da
kendi i¢ diinyalarinda bu evrene “baglandiklarini”, bir sekilde bu evrenin yasamlarinda
onlara eslik ettigini dile getirmislerdir. Arastirmada fantezi-gerceklik ikiligi olarak ele
alinan bu yapi, katilimcilar arasinda ¢evrimici-¢evrimdisi gerilimine karsilik gelmeyen bir

sanal-reel ikiligi seklinde ifade bulmustur. Katilimcilarin ‘sanal’dan kasitlari, pratik
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yasamin gerekliliklerini iceren gerceklik alani digindaki fantezi diinyalarini ve hayran
kaltard icindeki faaliyetlerini icine alan ve her zaman cevrimicine gondermede
bulunmayan bir alternatif alan olmustur. Dolayisiyla arastirmada ortaya ¢ikan bu
goriiniimlin  literatiirdeki  “hayranlik” tanimlarma wuymakla birlikte katilimcilarin
diinyasinda gerceklik alaniyla birlikte calisan bir baska yapiyr daha isaret ettigi
sOylenebilir. Ancak bu yapmin nasil islediginden once hayran Kkiiltiirii i¢inde nasil
kuruldugunu gozlemlemeye calismak daha anlamlidir. Arastirma bulgularindan yola
cikarak calismanin iizerinde yogunlastigi spesifik hayran Kkiiltiirliniin temel iki bileseni
bulundugu sdylenebilir: Ortak ilgi alan1 ve tiiketim materyali olarak animeler ve sundugu
iletisim ve etkilesim imkanlariyla cevrimici teknoloji ve ¢evrimigi ortamlar. Oncelikle
cevrimi¢i etkilesimin hayran kiltliriiniin temel mekan1 oldugu; c¢evrimigi iletisim
olanaklarinin bu kiiltiiriin kurulumunda, siirdiiriilmesinde ve bu kiiltiire ve onun liyelerine
ait yeni ifade yollar iiretilmesinde belirleyici roller iistlendigi vurgulanmalidir. Yukarida
ifade edilen birgok 06zglin niteligi ile animeler ise ¢evrimigi teknolojilerin sagladig
imkanlarla bir araya gelen benzer ilgilere sahip hayranlarin ortak dil ve anlami1 insa etmede

kullandig1 temel materyaldir.

Animelerin izleyicilerine araladigi kapilarin katilimcilara gére en 6nemli yonii, onlarin
hayal gucinu harekete gecirerek -ilk bakista yaraticilik igerdigi sdylenebilecek- sireclere
acilmasidir. Hayran kurgu ve hayran sanati tiretimi ve tiiketimi ile RP bu baglamda
katilimcilarin tiimii igin 6nemli faaliyetler olarak giindeme gelmektedir. Ancak her birinin
ayrl aragtirma baglamlar1 olarak ortaya ¢iktigt bu faaliyetler i¢in, c¢aligmanin sonug
bolumunde — tlirev eser Uretimde, tuketimde ve RP etkinliklerinde- temel motivasyonun;
katilimcilarin etkisinde kaldiklar1 bir animenin evreninde kalmak icin metni yeniden
ireterek (veya yeniden fiiretilmis metni tiiketerek) kendi i¢ diinyalariyla orijinal metni
harmanlamaya gitmeleri ve izlerken yasadiklar1 deneyimlerine benzer bicimde kendilerini
bu evrenin bir parcasi olarak hissetmeye devam etmek istemeleri oldugu sdylenebilir. Ote
yandan tiirev eser liretimi s6z konusu oldugunda bunun ayni zamanda paylagimi/etkilesimi
arzu eden bir yonii oldugu da vurgulanmalidir. Bunun yani sira iizerinde diisiiniilmesi
gereken bir soru, bu faaliyetlerin Uretim siirecinin yaraticilik igerip igermedigi olarak

belirmistir.

Katilimeilarin tamaminin bir sekilde, farkli diizeylerde hayran kurgusu/sanat: ile ilgilendigi

ve RP yaptiklar1 gozlemlenmistir ve bu yonde katilimcilarin yazma ve resmetme
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becerilerini gelistirmis oldugu sdylenebilir. Ancak, katilimcilarin orijinal eser yaratma
motivasyonu acik¢a gozlemlenemedigi gibi, 6rnegin 6zgiin resimler ¢izen katilimecilarin
gonderdikleri ¢izimlerinde de ¢ofu zaman hayran sanatinda karsilagilan, Azuma’nin
(2009) kavramiyla “veri tabanina” basvuruldugu izlenerek daha ¢ok yeniden yaratimla
aciklanabilir bir liretim siireci ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim katilimeilar 6zgiin yazilarini
paylasmayr net bir bicimde reddederken; {irettikleri tiirev eserleri -elestirilmekten
korkmadan paylasabildiklerini ancak 6zgiin tiretimlerinde elestirilmekten g¢ekindiklerini
ifade etmislerdir. Buradan yola c¢ikarak katilimcilarin hayran tiretimine yonelmelerinde
giindeme gelen bir diger motivasyonun, iirlinlerini rahat bir bigimde paylasmay1 istemeleri
ve bu konuda etkilesimde bulunmayi talep etmeleri oldugu soylenebilir. Bu noktada
katilimer goriislerinden yola ¢ikarak saptanan bir baska neden de animelerle kurduklar
iliskiye benzer sekilde hayal diinyalariin harekete gecirilmesinde bir uyariciya ihtiyag
duyuyor olmalaridir. Bu iki bulgu, yalmizca hayran kiiltiirii agisindan degil, genglerin
yaraticilik igeren faaliyetlerini anlamak acisindan da Onemlidir. Ancak, arastirma
kapsaminda hayran kurguda degerlendirilebilecek 6zgilin metin bulunmayisindan ve hayran
sanatinda kisitli 6rneklerden yola ¢ikarak bu konuda katilimcilarin yaraticilik stiregleriyle
iliskilerine dair net agiklamalar yapmak miimkiin goriinmemektedir. Ote yandan
arastirmanin kuramsal kismimni dogrular bi¢imde hayranlarin “kurgu” ile iliskilerinin
karmasik dogasi ve bu durumun neden oldugu yanilsamalar da bu konudaki genel
goriiniimii muglaklastirmakta ve anlama cabasini zorlastirmaktadir. Zira, katilimcilar
giindelik yasamlarinin her asamasinda yogun bir kurgu tiiketiminde ve kurgusallagtirma
arzusu icindedirler. Dolayisiyla ortaya ¢ikardiklari tiirev eserlerin her zaman ciddiye alinan

bir yaraticilik itkisiyle ve sanatsal kaygilarla tiretildigini soylemek olduk¢a zordur.

Kurgusallastirma, katilimcilar i¢in bir diisiince bigimi olarak gézlemlenmektedir. Soyut bir
mesele hakkinda diistintirken ve akil yiiriitiirken bile sik sik kurgusallagtirmalar yaptiklari;
somut konularda ve olay aktarimda ise kurgusallastirmay1 direkt bir ifade bi¢imi olarak
kullandiklar1 gdzlemlenmistir. Ornegin baslarindan gecen bir olay1 anlatirken, temel akis
bozmadan olayin i¢ine yeni — dinleyici tarafindan kolayca fark edilebilir- kurgu elemanlar
ekleyerek hikayelestirmektedirler. Bu ayn1 zamanda onlarin duygularini daha 1yi ifade
etmelerini saglarken diger yandan sahip olduklar ortak dil ve kurduklari iletisim bi¢iminin
de temel bir elemanina; ama ayn1 zamanda gerceklikle iliskilerinin problematize
edilebilecegi de bir alana donlismektedir. Bu davranis bi¢iminin daha derinlikli

incelenmesiyle, bu alan, genel olarak hayran kiiltiiri ama daha genis perspektifte bugin
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dijital ortamlarda {iretilen/tliiketilen genclik kiiltiirlerinin gergeklikle fantezi arasinda
simirlar1 muglaklagtiran etkileri hakkinda bilgi alinabilecek bir aragtirma sahasina

doniistiiriilebilir.

Yukaridaki baglamlara ek olarak; katilimcilarin kurguyla iligkilerini anlamak igin, onlarin
giindeminde 6nemli bir yer isgal eden, bir ¢esit oyun ve hayran kiiltlirii unsuru olarak
“shipping” teriminin izinden gidilebilir.”* Katilimcilarla yapilan goriismelerden ve
katilime1 gozlemci olarak yer alinan ana grup sohbetlerinden yola ¢ikarak; hayranlar
arasinda shipping’in yaygin oldugu ve tiirev eserlerin iiretimine orijinal eserden sonra
ikincil bir kaynak olusturdugu gozlemlenmektedir. Katilimcilar arasinda daha siklikla
escinsel shiplerin tercih ediliyor olmast bu noktada dikkat cekicidir. Bu, katilimcilarin
olusturdugu degerler sistemiyle uyumluluk gosterirken; arastirmanin kavramsal ¢ergevesi
dahilinde de tartisilabilir somut bir 6rnek sunmaktadir. Zira otakunun kurguya atfettigi
Onem (Saito, 2007) ve kurguyu islevsel olarak sosyal gerceklige yegliyor olusu (Azuma;
2009) arastirma katilimcilarinda karsilik bulan tespitlerdir. Azuma’ya (2009: 27-28) gore
bu durum toplumsal gergekligin reddedilisi anlamina gelmemekte; halihazirdaki sosyal
degerlerin ve standartlarin islevsizligine karsi iiretilmek istenen alternatif ilkeler igin
hissedilen baskiyla kurguya meyletmek olarak agiklanmakta ve ayni zamanda
postmodernizmle iligkilendirilerek biiyiik anlati yoksunlugunun bir tezahiirii olarak
yorumlanmaktadir. Nitekim, Saito’ya (2007: 227) gore de otaku kurguda deger
aramaktadir. Bu kavramsal zeminde, anime igeriklerinin tiiketimi kadar hayranlarin
yeniden trettikleri ve tiiketmeyi tercih ettikleri tlirev eserlerin igerigi de ayrica bir

aragtirma alani olarak ¢ikmaktadir.

Ote yandan 6nce hayranlarin zihninde ve hayal giiciinde canlandirarak basladiklar1 ship’ler

ve shipleme davranis1 sdzliik anlamlarmm tiimiinii’

ve sOzciiglin biitiin ¢agrisimlarini
icerek sekilde ‘“fantezi”dir. Bununla birlikte fantezi, ship tiiketiminde de yogun bir
motivasyon gibi gorunmektedir. Hayranlar, orijinal eserden aldiklar1 hazzin iizerine tiirev
eserlerin tiikketimini de ekleyerek, ship fantezilerini gelistirmektedirler. Dahas1 hayranlarin

hayal glclerine vurgu yapan ship-fantezi ile kurgu tiiketimiyle ayni baglami paylasan

% Shipping, yalnizca anime hayranlarim degil K-pop hayran Kitlesi bagta olmak iizere diger genglik alt
kiltdrlerini anlamak icin anahtar gorevi gorebilecek bir terimdir.

5 1. Sonsuz, smursiz hayal, fantazya. 2. Degisik heves, degisik begeni, degisik diisiiniis 3. Gergegin ve
olanagin diginda olarak hayalin serbest islemesi ve bdylece meydana getirilen eser. www.tdk.gov.tr


http://www.tdk.gov.tr/
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fantezi tiikketiminin birbirine gegerken, bir davranis ve diisiinme bi¢imi gelistirmelerine yol
acarak gerceklik alaninda da kendini gosteren bir oyuna doniigmektedir. Bu noktada
fantezinin bir ihtiya¢ olarak ortaya ¢ikip ¢ikmadigi, dijital diinyanin hayran kiiltiiriiniin
iiyelerinde bu tiirden ihtiyacglarin karsilanmasini ne sekilde destekledigi ve ne tiir davranis
degisiklikleri ve kiiltiirel tiiketim bigimleri olusturdugu yukaridaki baglama ek olarak

izerinde derinlesilmesi gereken sorulardir.

Arastirmanin kuramsal kisminda bahsedildigi iizere daha patolojik bir hayran imgesi
olarak otaku’nun kurgu tiiketimindeki agiriliginin bu calismanin Ornekleminde de
uygulanabilir olusu dikkat c¢ekicidir. Zira katilimcilarin higbiri kendini otaku olarak
nitelendirmemis; animelere olan baghliklarinin otaku diizeyinde olmadigini 1srarla
vurgulamiglardir. Ancak katilimcilar, marjinal otaku taniminin bugiiniin kiiresel
diinyasinda degisen iceriginden ve imgesinden haberdar olmamakla birlikte, esasinda
diinyayla etkilesim i¢indeki aktiiel otaku nitelikleriyle ve onun en basindan beri yogun
kurgu tiikketimi ve gergeklikle sorunlu iligki gibi 6zellikleriyle kesismektedirler. Bu, ayni
zamanda Azuma’nin (2009: 10-11) otaku kiiltiiriinlin ortaya ¢ikisin1  kiiltiiriin
postmodernlestirilmesiyle iliskilendiren goriisleri ¢ergevesinde de tartisilabilir. Azuma’nin
kast ettigi lizere otaku kiiltiiriiniin Amerikan kiiltiiriiniin Japonya’da icsellestirilmesiyle
ortaya ¢ikan bir g¢esit uyarlama olduguna iliskin goriisleri; elbette ki bircok topluma ve
topluluga uyarlanabilir ise de; bu calisma agisindan daha makul kavramsal diizlemin;
postmodernizm etkisiyle yaratilan; sosyal gergeklikten kopuk, onu reddetmeyen ancak
daha tercih edilebilir bulan (Azuma, 2009) bir varolus diizeyi bigiminde ortaya ¢ikmasi
oldugu soylenebilir. Ote yandan gelisigiizel gézlemlerden yola ¢ikarak tiim bu niteliklerin
ve otakuya iligkin kavramsal ¢ergevenin, anime hayranligindan cikarilip diger hayran
kiiltiirlerine ve ¢evrimici diinyada bigimlenen dijital oyun kiiltiirii basta olmak iizere diger
genglik alt kiiltiirlerine uyarlanabilir oldugunu sdylemek de miimkiindiir. Dolayisiyla bu
konularda arastirmalarin derinlestirilmesinin, ortaya ¢ikan yeni alt kiiltlirleri ve dijital

topluluklarin sosyolojisini anlamaya katk1 saglayabilecegi vurgulanmalidir.

Arastirmada, katilimcilarin ifadelerinden yola ¢ikilarak olusturulan akil haritasina gore,
pratik/giindelik yasami ifade eden gerceklik alan1 disinda kalan tiim diger alanlar “fantezi
alan” olarak kavramsallastirilmaktadir. Nitekim katilimcilarin kendi diinyalarini anlatmada
stirekli olarak vurguladig ikili yapidan hareketle; hem sozciigiin “gercekligi” disarida

birakan anlamiyla hem kurgusal iiriinleri anlatan bir terim olarak hem de katilimcilarin ig
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diinyalarina ve hayal gii¢lerine gondermede bulunan bir kavram olarak fantezinin onlarin
diinyasinda yasamsal bir yer isgal ettigi soylenebilir. Dolayisiyla katilimcilarin
goriislerinden ve bu alandaki gozlemlerden yola ¢ikilarak katilimeilarin ifade ettigi bu ikili
yap1 arastirma terminolojisinde -gatisma i¢inde olmayan bir- fantezi-gerceklik ikilemiyle
ele alinmistir. Katilimeilar agisindan bu ikili yapinin temel dinamikleri ise su sekilde
gozlemlenmektedir: Oncelikle katilimcilar “sanal” diinyalarini; onlarm deyisi ile reel
alandan bir kacis olusturmasi i¢in tasarlamaktadirlar. Zira katilimcilara gore olusturduklari
bu alanda sz sahibi tek kisi kendileridir ve burasi onlarin 6zgiirlikk alanidir. Sanal-reel
ikiligi, verdigi izlenimin aksine birbiriyle siirekli ¢atisan, diialisttik bir yap: degil; daha
ziyade gecirgenlikleri yiiksek oldugu i¢in siklikla birbirinin igine katisan akislar olarak
goriilmelidir. Dolayisiyla katilimcilarin “gergekligi” ancak bu ikili yap1 icerisinde anlam
kazanirken; fantezinin tam karsiti olmaktansa onunla birlikte anlamlandirilan bir alternatif
olarak ortaya c¢ikmaktadir. Tersinden, katilimecilar igin fantezinin gercekligin bir cesit
manipiilasyonu oldugu sdylenebilir. Her iki alan da birbirinden referans alarak
tanimlanirken digerinden her ne kadar farkli olursa olsun onu reddetmeyecek bi¢imde
ortlmekte/drgutlenmektedir. Bu nedenle katilimcilar igin birbirini besleyen ve gegirgenligi
yiiksek bu alanlarda dolagmak, gidip-gelmek zor olamamakta; giindelik hayatin akigina
engel olacak takintili durumlar ya da patolojiler barindirmamaktadir. Bu, katilimeilarin
yasamlarinda tek referansin “gerceklik” olmadig1 anlamina geldiginden Azuma’nin (2009)
bahsettigi anlamda hayranlarin gerceklikle kurdugu baglarin gevsekligine isaret etse de;
Saito (2007) tarafindan sagliksiz goriilmeyen kurgusallastirma arzunun bir motivasyonu
olarak da okunabilir. Ancak 6te yandan katilimcilar, pratik yasamda kendilerini ifade
etmede veya tepkilerini gostermede ¢ogunlukla “diger” insanlari, olgulari, durumlari vs.
hesaba katarak “rahat hissetmediklerini” ifade etmislerdir. Dolayisiyla fantezinin ayni
zamanda onlar i¢in bir ¢esit konfor alan1 sagladigi, kimi zaman kendini ifade etme ihtiyaci
veya baskalariyla ilgili elestiriler, 6fkeli durumlar, hesaplagmalar vs. i¢in bir ¢esit katalizor
gorevi gordiigii ve Azuma’ya (2009) atifla islevsel olarak tercih edilebilir oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte katilimcilar, fantezi alandaki deneyimlerinin onlara cesitli
beceriler kazandirdigini ifade etmektedirler. Kimi sanatsal beceriler, kendini daha iyi ifade
edebilir olmak, duygular arasi gecislerde zorlanmamak veya -katilimcilar tarafindan
tecrtibi bilgi olarak gorilen- tukettikleri kurgularla deneyimledikleri tim durumlardan
cikardiklar1 dersler bunlardan bazilaridir. Ancak bunlarin ve insa ettikleri bu alanlarin;
onlarin pratik yagsam becerilerini gelistirip gelistiremeyecegi, boylesi bir orgiitlenmenin

onlar1 ileriki yasamlarinin “gerceklik” alaninda karsilagacaklar1 sorunlar ve sikintili
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durumlarla bas etmeye hazirlaylp hazirlayamayacagi cevap aranmasi gereken sorulardir.
Bu alan, detayli ve uzun vadeli gdzlemlere ihtiyag duymaktadir. Ote yandan katilimcilarin
gerceklik parametrelerinin farkinda olduklarinin; pratik yasamlarini onun gerekliliklerine
gore organize ettiklerinin de alt1 ¢izilmelidir. En basit ifadesiyle akisa gore birini digerine
tercin etmekte; ancak higbirini, digerini disarida birakacak sekilde tamamen kabul
etmemektedirler. Dolayisiyla onlarin fantezi alan disindaki kiiltiirel yapiyla olan iliskileri
ve kigsisel kimliklerini kurma siirecleri bu ikili diinyalar1 dikkate alinarak

degerlendirilmelidir.

Sonug¢ boliimiiniin girisinde kisaca deginilen “kiiltiirel karsilasma™ zemini olarak anime
izleme deneyimi ile katilimcilarin alimlama siireclerine ve etkilesimli alanlar olarak hayran
kiiltlirliniin insa edildigi ve siirdiiriildiigi mecralara bakildiginda; katilimcilarin arka
planlarinda  yer alan  kiiltiirel kodlarin  nasil/nereye  kadar ¢alistigt  da
gozlemlenebilmektedir. Arastirmada oncelikle cinsiyet, toplumsal cinsiyet, cinsel yonelim
ve wk/milliyet/etnisite konularinin -catigma veya uyum gosteren- belli bash kategoriler
olarak ortaya ¢iktig1 sOylenebilirken; shojo kiiltiir de kendisine bu baglamda bir tartisma

zemini bulmaktadir.

Arastirma sonucunda katilimcilarin demografik durumunun ortiistiigii ve benzer kiiltiirel
riinleri tlikettikleri shojonun ve shojo kiiltiiriiniin dogrudan tasiyicilar1 olduklarini net
bicimde sodylemek miimkiin degildir. Ancak, katilimcilarin 6zgiirliigiine diiskiin,
asirilastirilmis bir bireyselligi 6n plana c¢ikaran tavirlartyla Japon shojoyu karsiladigi
diisiiniilebilir. Bu noktada bu goriiniimiin bir¢ok iilkedeki genclik kiiltiirleriyle ve geng kiz
alt kiiltiirleriyle uyumlu olabilecegine iliskin bir kars1 argiiman gelistirilebilirse de burada
kendilerinden beklenenin ne oldugunun ve i¢inde yasadiklar1 kiiltiirde iistlenmeleri
istenilen rollerin neler olacaginin farkinda olarak kendilerini asir1 bireysel ve 6zgiir bir
bicimde insa etmeyi tercih etmelerinin; iki iilkenin ataerkil toplumsal yapist zemininde
anlam kazandiginin alti ¢izilmelidir. Hem Tiirkiye’de hem de Japonya’da toplumsal
cinsiyet rollerine iliskin giindemin benzerlik arz eden gérinumu ve heteroseksist ataerkil

soylemin gii¢lii etkisi bu noktada 6ne ¢ikan unsurlar olarak goriilebilir.

Shojo kiiltiir kapsaminda yapilan gériismelere katilan on iki katilimcidan dordi gegmiste
bir kizla romantik bir iliski yasadigin1 ve o siralar kendini biseksiiel olarak tanimladigin

ifade etmis; ancak bu deneyimlerinden ve kendi cinsel yonelimlerinden bahsederken
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hicbiri escinsel oldugunu sodylememistir. Bu veriler, dogrudan katilimcilarin cinsel
yonelimleri hakkinda degil ancak; shojonun “escinsel deneyimle heteroseksiel
deneyimsizlik arasindaki konumu” {izerinde diislinmek i¢in anlamlidir. Arastirma
bulgularindan ¢ikan sonuglar, toplumsal cinsiyet konusunun kisisel giindemlerde aktiiel bir
yeri oldugunu ve belirli katilimcilar agisindan cinsel yonelimin, toplumsal cinsiyete iliskin
kodlar ve deneyimlerle iliskili oldugunu gostermektedir. Bulgular, cinsel yonelim ya da
cinsiyet konusunun bizatihi kendisi hakkinda konusmak i¢in yeterli veriler icermemekle
birlikte katilimcilarin bu baglamdaki gortslerinin ataerkil kultirel kodlara ve Japon
toplumundaki geng kiz rollerine karst shojo’nun kendine 6zgu protest bir bicim olarak -

muhtemel- escinsel egilimiyle iligkilendirilebilir oldugunu gostermektedir.

Animelerin, i¢inden ¢iktiklar1 toplumun heteroseksist ataerkilligine karsin cinsiyet biikiicii
(gender-bender) ve on yargi yikici niteliklerinin shojo ile etkilesim i¢inde ortaya ¢iktigi
sOylenebilir ise de; bu niteliklerin cografi olarak olduk¢a uzakta bulunan katilimci grup
acisindan da cazibe unsuru olarak goriilmesi ve etkili bir elemana doniismesi dikkat
cekicidir. Bu noktada, cinsel yonelimi belirleyen diger birgok degisken paranteze
alindiginda; bu calisma baglaminda bir tespitte bulunmak gerekirse, tiiketilen kiiltiirel
iriinlerin ¢esitli kimlik olanaklar1 sunmasinin ve toplumsal tabular1 yok sayarak sagladig
cesitli farkindaliklarin, bireysel diizeyde onemli etkiler barmdirdigini séylemek acikga
miimkiindiir. Ancak burada daha 6nemli olanin; alimlama stiregleri oldugunun, hayranlarin
icinde yasadiklar1 kiiltiirtin ataerkil pratikleriyle, sOylemiyle ve maruz kaldiklarini
diistindiikleri ayrimcilikla c¢atigmali iliskilerinin daha belirleyici oldugunun alt1
cizilmelidir. Arastirma siiresince katilimcilar arasinda toplumsal cinsiyet rolleri 6nemli bir
gindem olarak ortaya ¢ikmis; kuramsal kisimda ifade edildigi tizere animelerin toplumsal
cinsiyettense biyolojik cinsiyeti problematize eden yaklasiminin katilimcilar agisindan
(olumlu-olumsuz) herhangi bir elestirel okumayla karsilanmadigi veya bu durumla ilgili
bir farkindalifa sahip olunmadigi goriilmiis; biyolojik cinsiyete iligkin hem Kkisisel
gortsleri talep eden hem de animeleri alimlama siireglerinin nasil gergeklestigini anlamaya
calisan sorularda, yanitlar yine toplumsal cinsiyet etrafinda toplanmis; dikkat ¢ekici bir
bulgu olarak da katilimcilarin siklikla ataerkil retorik iginden yanitlar verdigi
gozlemlenmistir. Bu noktada katilimcilarin toplumsal cinsiyet rolleri konusundaki elestirel
goriislerine karsin; toplumsal cinsiyetin kendisinde derinlesen elestirel bir tartismaya
giremedikleri, kimi katilimcilarin ise tasidiklar1 kiiltiirel kodlarla celisen veya catisan

tavirlarinin farkinda olmadiklar1 vurgulanmalidir. Hatta bazi katilimcilarin hemcinslerine
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yonelen elestirel -veya tepkisel- tavirlarinin ataerkil retorikle bigimlendigi gozlemlenmis
ve ¢ogu katilimeinin kendini ifade ederken “erkeksi” yonlerine atifta bulunmasiyla sikca

karsilasilmistir.

Cinsiyetini “ne erkek ne de kadin” olarak kurmayan, “erkek ile kadin arasindaki si1g bir
adacikta” bulunan shojo’nun kendi gen¢ kiz kimligini toplumsal cinsiyet rollerini yikarak
inga etmesine, ancak bunu yaparken erkek cinsiyet kimligini ve onun toplumsal rollerini de
manipiile etmesine ve hatta feminenlestirmesine karsin; katilimci egilimlerinin yalnizca
geng kiz kimligini bir insa sahasina ¢evirmek yoniinde oldugu sdylenebilir. Bu baglamda
orneklemin, yeni bir gen¢ kiz kimligi liretme cabasiyla shojonun temel motivasyonuna
yaklagirken; 6zgiin silireclerinde ondan ayristigi vurgulanmalidir. Katilimer grubun kendi
gen¢ kiz kimligini insasinda en Karikaturize haliyle ataerkil hegemoniyle kimi zaman
kavgact kimi zaman mizakereci bir durus belirledigine iliskin bir izlenim ortaya
cikmaktadir. Bu noktada katilimer grubun kendine 6zgii siirecini protest bir bicimde degil
de i¢ine dogdugu toplumun kiiltiirel kodlariyla kimi zaman catisan kimi zaman ¢elisen
kimi zaman tutarli; akiskan ve etkilesimli bir bicimde yiiriittigliniin alt1 ¢izilmelidir.

Benzer bir goriiniim kiiltiirel kimlik acisindan da ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimeilarin -tamaminin- her tiirlii ayrimciliga karst oldugunu sik¢a vurgulamalarina ve
dogustan getirilen oOzelliklerin insanlar hakkinda karar vermede Onemsiz detaylara
dontistiigiine inanmalarina karsin kendilerini artan/azalan kimi zamanda asir1 diizeylerde
milliyet¢i olarak tamimlamalar1 oldukg¢a dikkat cekicidir. Bununla birlikte sonug
boliimiiniin girisinde belirtildigi ilizere katilimcilarin Japonya ve Japon kiiltiirii ile
kurduklar1 iliski de bu konu etrafinda disiiniildiigiinde onemlidir. Zira katilimcilarin
neredeyse tamaminin kendisi i¢in aldig1 ve arkadaslar1 arasinda kullandig1 Japonca bir ismi
bulunmasina, ¢ogunun herhangi bir nedenle Japonya’ya gitmek istemesine, Japonca
Ogreniyor ya da 6grenmek istiyor ve giindelik dildeki konugmalarinda Japonca sézciikler
kullantyor olmasina karsin -6rneklemin tamamiin- TUrk olmaktan memnun ve mutlu
oldugu veya gurur duydugu yoniinde goriis bildirmesi arastirmanin ilgi ¢ekici
bulgularindan biridir. Buna karsin katilimcilar Tirk toplumuyla ve Tiirkiye’de yasiyor
olmakla ilgili olumsuz goriislere sahiptirler. Bu bulgular birlikte degerlendirildiginde,
katilmeilarin “ecdada” vurgu yapan milliyet¢i sdylemin tasiyicilart olmalarina karsin;
milliyet¢i ideallerden ve iilkiisel davranis bigimleri gelistirmekten uzak olduklar

gozlemlenmektedir. Katilimcilarin idealleri veya hedefleri daha ¢ok bireysel yasamlariyla
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ilgili stirecleri ifade ederken; toplumsal duyarliliklarina iligkin beyan ettikleri goriislerinin
de toplumsal cinsiyet esitsizligi ve homofobi karsitligi basta olmak {iizere yine kendi

giindemleri etrafinda bigimlendigi gézlemlenmektedir.

Bu noktada, Hall’e (1997) referansla ‘anlam’in, -dogas1 geregi ¢ok anlamli ve- ayrilmaz
bicimde baglam bagimli oldugu; “pek ¢ok anlam arasindan birini basat olarak yegleme
miicadelesi” i¢inde kistirilarak tam da bu miicadele esnasinda olusturuldugu kabul edilip;
katilimer goriisleri bu ¢ergeveden okunmaya calisildiginda, onlarin 6ne ¢ikardigi temalarin
ve davranig bigimlerinin tutarsizliktan ziyade anlam kurmaya yonelik bir caba oldugu
goriilebilir. Zira farkli baglamlarda basat olarak yeglenen anlamlar, bastan verili degildir
ve “temsili bir pratikler i¢inden belirli bir miicadelenin sonucunda insa edilir” (Hall, 1997:

90-92).

Ote yandan ortaya ¢ikan bu tutarsiz ve geliskili goriiniimde, degerlendirme esnasinda ele
alinmayan ancak onemli bir degisken olarak orneklem grubun 13-15 yas araligindaki
katilmcilardan olustugunun hatirlanmasi gerekmektedir. Zira icinde bulunduklari yas
donemi itibariyle entelektiiel gelisimlerinin, politik tavirlarinin, inanglarinin, diinya
goriislerinin ve tutum ve davranislarinin stirekli bir olusum ve doniisiim halinde bulundugu
hatirda tutulmalidir. Dolayisiyla bu perspektiften bakildiginda, onlarin tutarlilik gosteren
goriislerini takip etmeye caligsmaktansa giindemlerini neye gore belirlediklerini saptamaya
caligmak; kiiltiirel/toplumsal kodlar1 nasil tasidiklarini ve islediklerini anlamaya c¢aligmak
ve kalip yargilardan ne 6l¢iide etkilendiklerini veya onlara karsi nasil direng gosterdiklerini
gozlemleme c¢abasi i¢cinde girmek daha anlamli goriilmelidir. Tiim bu siireclerde beslenilen
kiiltiirel kaynaklar ve etkilesim iginde bulunan gruplarin ve ortamlarin da birer gézlem
alan1 olarak isin i¢ine katilmasi gerekmektedir. Ancak, anlamin baglamsal boyutlari;
bununla ilgili olarak da anlamin degisebilir karakterinden yola ¢ikarak, katilimcilarin
tilkettikleri kiiltiirel triinlerin igeriklerinden etkilenip etkilenmediginden daha Onemli
olarak onlar1 yorumlama siireclerine bakmak; bunlar1 diinya goriislerine ve yasam
tarzlarina uygulama bigimlerini gézlemlemek; Golding ve Murdock’in (1997: 51-52)
vurguladigr gibi “yaratict” bir medya/kiiltiirel igerik tliketiminin kabul edilebilir olup
olmadigini tartismak ve tiim bu siireclerdeki etkinlikleri de bireylerin sistem karsisinda
kendi durumlarini anlamli kilma c¢abasi iginde yiiriittiikleri miicadele bigimleri olarak
yorumlamaya c¢alismak, iizerinde calisilan gruplar agisindan daha verimli sonuglar

alimmasina kapi aralayabilir.
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Bu baglamda anlamin gerceklik ve fantezi alanlarini dikkate alarak nerede ve nasil insa
edildigi, hangi ortak dil ve kiiltiirel arka planla etkilesime ihtiyag duydugu ve bu
elemanlarin birbirini nasil doniistiirdiigii gibi sorularin yanitlar1 arandiginda da; iiretilen
bilginin spesifik olarak {izerinde calisilanin konudan/gruplardan daha genis alanlara

uyarlanabilir olabilecegi vurgulanmalidir.

Son olarak bu caligmada veri toplama araci olarak kullanilan mobil uygulama, arastirma
siireciyle birlikte degerlendirildiginde; odak grup, derinlemesine goriisme ve eszamanli
olmayan goriisme gibi teknikleri ¢evrimiginde desteklemesinin yani sira, katilimcilart ve
arastirmactyl her an erisilebilir kilarak arastirmaya sik sik spontane veriler saglayarak
avantaj yarattig1 belirtilmelidir. Ancak burada katilimcilarin mobil uygulama {izerinden
ulagilabilir olmalarmin yani sira, ana grubun katilimcilar agisindan herhangi bir sohbet
grubu olarak organize olmasmin da etkisi bulunmaktadir. Dolayisiyla katilimcilarin
giindelik yasamlarinin bir parcasi olarak aktif bir bicimde kullandiklar1 bu uygulamanin
arastirmalarda kullanilmasinin; veri toplama siirecini belirli bir zaman dilimine yayarak
adim adim gergeklestiren ve sistematik gézlem ihtiyaci da bulunan bilhassa genglik kiiltiirii
ve alt kiiltiirlere yonelik ¢alismalar agisindan anlamli olabilecegi sdylenebilir. Ote yandan
cevrimiginin kendisinin de bir aragtirma mekani olarak kabul gdérmesinin ve saha
aragtirmalarinda kullaniminin tesvik edilmesinin 6nemli oldugu; bu konuda hem
metodolojik tartigmalarla hem de uygulamali ¢alismalarla literatiiriin desteklenmesi

gerektigi ayrica vurgulanmalidir.
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