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ÖZET 

YARATICI ENDÜSTRİLER VE KATILIMCI KÜLTÜR BAĞLAMINDA HATSUNE 
MİKU 

Neol%beral pol%t%kalar, d%j%tal teknoloj%ler ve küreselleşme, kültürü yen%den şek%llend%rerek %novasyon, 

f%kr% mülk%yet ve d%j%tal katılıma öncel%k veren yaratıcı endüstr%ler%n ortaya çıkmasına neden olmuştur. 

Geleneksel kültür endüstr%s% modeller%nden evr%len bu endüstr%ler, k%tlesel tüket%mden esnek, duygusal 

ve d%j%tal emekle desteklenen ağa bağlı üret%me geç%ş% %şaret etm%şt%r. Bu değ%ş%m, b%reyler%n %çer%k 

üret%m% ve dağıtımına akt%f olarak katkıda bulunduğu katılımcı kültürün yüksel%ş%yle paralell%k 

gösterm%şt%r. 1990'lardan bu yana d%j%tal ağlar, üret%c% ve tüket%c% arasındak% ç%zg%y% bulanıklaştırarak 

üreten tüket%c% ve hayran emeğ%n% teşv%k etm%şt%r. Bu bağlamda, müz%k endüstr%s% d%j%talleşme, bağımsız 

üret%m%n mümkün kılınması ve vokal sentez teknoloj%ler% aracılığıyla sanal %doller%n ortaya 

çıkarılmasıyla dönüşüme uğramıştır. Bu gel%şmeler müz%kte yaratıcılığı, emeğ% ve mülk%yet% yen%den 

tanımlamıştır. Bu çalışma, bu dönüşümler%, katılımcı hayran kültürüyle şek%llenen sanal b%r %dol olan 

Hatsune M%ku üzer%nden, s%stemat%k b%r l%teratür taraması kullanarak hayran üret%m%ne ve yaratıcı 

ekonom%n%n d%nam%kler%ne odaklanarak %ncelemekted%r. 

Anahtar Kel+meler: Hatsune M%ku, Yaratıcı endüstr%ler, Katılımcı kültür, Müz%k endüstr%s%, Bağımsız 

müz%k üret%m% 
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ABSTRACT 

HATSUNE MIKU IN THE CONTEXT OF CREATIVE INDUSTRIES AND 
PARTICIPATORY CULTURE 

Neol%beral pol%c%es, d%g%tal technolog%es, and global%zat%on have reshaped culture, g%v%ng r%se to creat%ve 

%ndustr%es that pr%or%t%ze %nnovat%on, %ntellectual property, and d%g%tal part%c%pat%on. Evolv%ng from 

trad%t%onal cultural %ndustry models, these %ndustr%es have s%gnaled a sh%ft from mass consumpt%on to 

networked product%on supported by flex%ble, emot%onal, and d%g%tal labor. Th%s transformat%on has 

paralleled the r%se of part%c%patory culture, where %nd%v%duals act%vely contr%bute to content product%on 

and d%str%but%on. S%nce the 1990s, d%g%tal networks have blurred the l%ne between producer and consumer, 

encourag%ng consumer-producer and fan labor. In th%s context, the mus%c %ndustry has undergone a 

transformat%on through d%g%tal%zat%on, the enabl%ng of %ndependent product%on, and the emergence of 

v%rtual %dols through vocal synthes%s technolog%es. These developments have redef%ned creat%v%ty, labor, 

and ownersh%p %n mus%c. Th%s study exam%nes these transformat%ons through a systemat%c l%terature 

rev%ew, focus%ng on fan product%on and the dynam%cs of the creat%ve economy, us%ng Hatsune M%ku, a 

v%rtual %dol shaped by part%c%patory fan culture. 

Keywords: Hatsune M%ku, Creat%ve %ndustr%es, Part%c%patory culture, Mus%c %ndustry, Independent 

mus%c product%on 
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ÖNSÖZ 

“Yazar öldü."  

— Roland Barthes, 1967 

Barthes'ın yazarın ölümünü %lan etmes%nden onlarca yıl sonra, Hatsune M%ku'yu %ncelerken bu f%kr% 

özell%kle anlamlı buldum. M%ku'nun durumunda yaratıcılık tek b%r b%rey%n sah%p olduğu b%r şey değ%l, 

daha z%yade kolekt%f b%r olgudur. Bu konu bana bel%rl% f%k%rler üzer%nde düşünme ve yazma sürec% 

boyunca kend% yaklaşımımı kademel% olarak gel%şt%rme şansı verd%.  

L%sans yıllarımdan bu yana akadem%k gel%ş%m%me yön veren, sabrıyla, anlayışıyla ve her zaman cesaret 

ver%c% desteğ%yle yanımda olan değerl% danışmanım Prof. Dr. F%l%z Aydoğan BOSCHELE’ye; her da%m 

yanımda olan, desteğ%n% h%çb%r zaman es%rgemeyen a%leme; yalnızca tez sürec%nde değ%l, hastalık, stres 

ve hayatımın her anında yanımda oldukları %ç%n Ecem Ateş ve Ezg% S%vr%kaya'ya %çtenl%kle teşekkürler%m% 

sunarım.  

 

 

H%lal Karaarslan 

İstanbul, 2025 
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GİRİŞ 

Son yıllarda, d%j%tal teknoloj%lerdek% hızlı gel%şmeler, küresel ağların yaygınlaşması ve neol%beral 

ekonom%k modeller%n etk%s%, kültürel üret%m%n doğasını temelden değ%şt%rm%şt%r. Bu gel%şmeler, 

geleneksel k%tle %let%ş%m araçları ve kültür endüstr%ler%nden daha esnek, %novasyon odaklı ve katılımcı 

b%r %çer%k üret%m model%ne geç%ş% %fade eden yaratıcı endüstr%ler kavramının ortaya çıkmasına neden 

olmuştur. Yaratıcı endüstr%lerde kültür, yalnızca estet%k veya sembol%k b%r değer kaynağı olarak değ%l, 

aynı zamanda f%kr% mülk%yet, platform altyapıları ve duygusal, d%j%tal ve güvences%z %ş g%b% yen% çalışma 

uygulamalarıyla şek%llenen öneml% b%r ekonom%k varlık olarak da %şlev görmekted%r. 

Bu dönüşüm, medya teor%syen% Henry Jenk%ns tarafından kültürel %çer%ğ%n üret%m%, dolaşımı ve yen%den 

düzenlenmes%nde kullanıcıların akt%f katılımını tanımlamak %ç%n popüler hale get%r%len katılımcı kültür 

kavramının yüksel%ş%yle yakından bağlantılıdır. Üret%c%lerden tüket%c%lere tek yönlü %let%ş%m% vurgulayan 

öncek% medya s%stemler%nden farklı olarak, katılımcı kültür, kullanıcıların anlamı b%rl%kte yarattığı, 

topluluklar oluşturduğu ve ana akımı etk%leyeb%lecek %çer%k ürett%ğ% ağ bağlantılı b%r ortamla 

karakter%zed%r. B%reyler%n aynı anda hem üret%c% hem de tüket%c% olarak hareket ett%ğ% üreten tüket%c% 

uygulamalarının artan görünürlüğü, kültürel üret%mdek% geleneksel roller% bulanıklaştırmış ve emek, 

mülk%yet ve yaratıcı ajans hakkında yen% sorular ortaya atmıştır. 

Bu değ%ş%kl%kler%n en d%nam%k şek%lde görüldüğü alanlardan b%r% müz%k endüstr%s%d%r. Tar%hsel olarak 

büyük plak ş%rketler% ve yukarıdan aşağıya dağıtım modeller% etrafında yapılandırılan müz%k endüstr%s%, 

d%j%talleşme, akış platformları ve sosyal medya %le kökünden değ%şm%şt%r. Bağımsız müz%k üret%m% 

popülerl%k kazanmış ve sanatçılar artık başarı %ç%n görünürlük, topluluk katılımı ve algor%tm%k alaka 

düzey%n%n merkez% olduğu merkez% olmayan ağlarda faal%yet göstermekted%r. Ayrıca, vokal sentez% g%b% 

teknoloj%ler ve sanal %doller%n ortaya çıkışı, sanatsal %fade, yazarlık ve hayranlık %ç%n yepyen% olanaklar 

sunmuştur. 

Bu çalışmanın amacı, yaratıcı endüstr%ler ve katılımcı kültürün teor%k temeller%n%n %z%n% sürmek, 

d%j%talleşme ve bağımsız üret%m yoluyla müz%k endüstr%s%n%n dönüşümünü %ncelemek ve Hatsune 

M%ku'nun d%j%tal çağda katılımcı hayran kültürü ve platform tabanlı yaratıcı ekonom%ler%n b%r ürünü 

olarak bu d%nam%kler% nasıl örnekled%ğ%n% araştırmaktır. Katılımcı kültür ve yaratıcı endüstr%ler üzer%ne 

uluslararası akadem%k çalışmalar öneml% ölçüde artmış olsa da bu konulara odaklanan çalışmalar -

özell%kle Hatsune M%ku g%b% örnekler üzer%nden- Türkçe akadem%k l%teratürde sınırlı kalmaktadır. Bu 

boşluk, özell%kle d%j%tal kültürel üret%mle %lg%l% yerelleşt%r%lm%ş akadem%k tartışmalara katkıda bulunması 

açısından mevcut çalışmanın önem%n% artırmaktadır. S%stemat%k b%r l%teratür taraması yöntem%n% 
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ben%mseyen bu tez, medya çalışmaları, kültürel teor%, müz%k endüstr%s% anal%z%, hayran çalışmaları ve 

platform ekonom%s% alanlarındak% d%s%pl%nler arası akadem%k kaynaklardan yararlanmaktadır. 

Bu kapsamda çalışma üç bölümden oluşmaktadır. İlk bölüm olan “Yaratıcı Endüstr%ler ve Katılımcı 

Kültür” bölümü, Frankfurt Okulu'nun kültür endüstr%s% eleşt%r%s%nden kültür endüstr%ler%n%n daha sonrak% 

yorumlarına ve son olarak yaratıcı endüstr%ler söylem%n%n ortaya çıkışına kadar yaratıcı endüstr%ler%n 

tar%hsel gel%ş%m%n% %nceleyerek başlayacaktır. Ardından, yaratıcı endüstr%ler%n ekonom%k, pol%t%k ve 

kültürel %şlevler% bel%rt%lecekt%r. Daha sonra, esnek b%r%k%m modeller%, geç%c% ve güvences%z emek, madd% 

olmayan ve d%j%tal emek, duygusal emek ve ağ toplumu d%nam%kler%n%n önem% de dah%l olmak üzere 

çağdaş kap%tal%zmde yaratıcı endüstr%ler%n ayırt ed%c% özell%kler% anal%z ed%lecekt%r. Bu bölüm daha sonra 

odağını katılımcı kültüre kaydırarak, d%j%tal katılımın %lk dönemler%nden günümüzdek% algor%tm%k 

görünürlük ve platform kontrolü dönem%ne kadar tar%hsel aşamalarının %z%n% sürecekt%r. Sonrasında 

yaratıcı endüstr%lerde katılımcı kültüre değ%n%lecekt%r. Bu başlık, katılımcı kültüre %l%şk%n hem %y%mser 

hem de eleşt%rel bakış açılarının eleşt%rel b%r şek%lde %ncelenmes%yle sona erecekt%r. 

İk%nc% bölüm olan “Yaratıcı Endüstr%lerde D%j%tal Müz%k Üret%m%, Bağımsızlık ve Sanal İdoller” 

bölümünde, müz%k endüstr%s%n%n d%j%tal dönüşümü %ncelenecek ve üret%m, dağıtım ve para kazanma 

alanlarındak% değ%ş%kl%kler vurgulanacaktır. Yaratıcı endüstr%ler %ç%nde merkez% b%r sektör olan müz%k 

endüstr%s%ne odaklanacaktır. Daha sonra d%j%talleşme %le gelen bağımsız müz%k üret%m%n%n yüksel%ş% ve 

geleneksel plak ş%rket% yapılarından kend% kend%n% yöneten sanatçı kar%yerler%ne geç%ş ele alınacaktır. 

Sonrasında, müz%kte d%j%talleşmen%n olanak sağladığı vokal sentez teknoloj%ler% ve yaratıcı ekonom% 

%ç%nde melez kültürel-teknoloj%k ürünler olarak sanal %dol kavramı %ncelenecekt%r. Son olarak, bu bölüm, 

özell%kle d%j%tal çağda tel%f hakkı ve l%sanslamanın değ%şen manzarasına değ%necek ve bu çerçeveler%n 

sanatçıları, hayranları ve platform ekos%stemler%n% nasıl etk%led%ğ%n% ortaya koyacaktır. 

Üçüncü bölüm olan “Yaratıcı Endüstr%lerde B%r Katılımcı Kültür Ürünü Olarak Hatsune M%ku” 

bölümünde M%ku'nun hem kültürel b%r %kon hem de %ş b%rl%ğ%ne dayalı yaratıcılık %ç%n b%r altyapı olarak 

der%nlemes%ne b%r anal%z%n% sunacaktır. Bölüm, M%ku'nun yaratılışını, tasarımını ve çevr%m%ç% topluluklar 

tarafından erken ben%msenmes%n% tanıtarak başlayacak ve M%ku’nun hayran odaklı medya üret%m%n%n 

daha gen%ş bağlamına yerleşmes%ne değ%necekt%r. Bu bölümde daha sonra M%ku'nun Vocalo%d yazılımı, 

onu çevreleyen platform ekoloj%s% %ncelenecekt%r. Sonrasında M%ku'nun katılımcı kültürü %ncelenecek ve 

hayranların şarkı, v%deo, performans ve görsel %çer%k üret%m%ndek% yaratıcılıklarına odaklanılacaktır. Son 

olarak, M%ku ekonom%s% ele alınacak ve M%ku’nun yazılım ş%rket% olan Crypton Future Med%a ş%rket%n%n 

l%sanslama, marka yönet%m% ve yakınsama stratej%ler% aracılığıyla nasıl sürdürüleb%l%r b%r yaratıcı endüstr% 

model% %nşa ett%ğ% tartışılacaktır. Bu bölüm, Hatsune M%ku'nun hem tabandan gelen hem de t%car%, 

katılımcı ve kurumsallaşmış melez b%r kültürel üret%m b%ç%m%n% nasıl tems%l ett%ğ%n% vurgulayarak 

yapılacaktır.  
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Sonuç bölümünde, bulgular sentezlenerek Hatsune M%ku'nun katılımcı kültür ve yaratıcı endüstr%ler%n 

temel d%nam%kler%n% nasıl ortaya koyduğu değerlend%r%lecekt%r. Tartışma, bu vakanın kültürel üret%m, 

hayran emeğ% ve platform tabanlı ekonom%ler %ç%n daha gen%ş çıkarımları üzer%ne düşünecek ve bu tür 

melez modeller%n fırsatları ve sınırlamaları üzer%ne eleşt%rel b%r bakış açısı sunacaktır.  
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1. YARATICI ENDÜSTRİLER VE KATILIMCI KÜLTÜR 

1.1.Yaratıcı Endüstr>ler 

Yaratıcı endüstr%ler ter%m%n%n ortaya çıkışı, kültür, ekonom% ve pol%t%kanın kes%ş%m noktasında öneml% b%r 

yön değ%ş%kl%ğ%n% yansıtmaktadır. İlk olarak Avustralya'da Yaratıcı Ulus Raporu’nda (Creat%ve Nat%on 

Report) (1994) kavramsallaştırılan yaratıcı endüstr%ler, yalnızca kültürel %fadeler olarak değ%l, aynı 

zamanda ulusal ekonom%k büyümen%n %t%c% güçler% olarak da sunulmuştur (s. 23). Yaratıcı Ulus Raporu, 

yaratıcılığı Avustralya'nın hem kültürel k%ml%ğ%n%n hem de ekonom%k geleceğ%n%n merkez%nde 

konumlandırmakta ve “yaratıcı b%r ulusun üretken b%r ulus” (s. 27) olduğunu vurgulamaktadır. Rapor, 

beş temel hedefe dayanan çeş%tl%, kapsayıcı ve d%rençl% b%r kültür sektörü v%zyonunun ana hatlarını 

ç%zmekted%r:  

1. “Yerl% kültürler% Avustralya k%ml%ğ%n%n merkez% olarak kutlamak. 

2. Tüm Avustralyalılar %ç%n kapsayıcı kültürel katılım sağlamak. 

3. Sanatsal mükemmell%ğ% ve özgün h%kâye anlatımını desteklemek. 

4. Kültür sektörünün toplum ve ekonom%dek% rolünü güçlend%rmek. 

5. D%j%tal çağda yaratıcılığı ve yen%l%ğ% teşv%k etmek”. (s. 39) 

Pol%t%ka, sanatçıların hem kültürel hem de t%car% alanlarda artan rolünü vurgulamakta ve modern%ze 

ed%lm%ş f%nansman, sanatsal tanınma ve daha gen%ş sosyal ve ekonom%k bağlantılar yoluyla yaratıcılığı 

ulusal kalkınmaya entegre etmekted%r. Bu, Avustralya federal hükümet%n%n kültürel pol%t%kayı daha gen%ş 

ekonom%k stratej%lerle entegre ett%ğ% ve “kültürün zeng%nl%k yarattığını” ve nüfusun öneml% b%r bölümünü 

(o dönemde 336.000 k%ş%) %st%hdam ett%ğ%n% vurguladığı %lk örnek olmuştur (Moore, 2013, s. 739).  

1997 yılında B%rleş%k Krallık’ta, Tony Bla%r İşç% Part%s% hükümet%, kavramı hevesle karşılamış ve 

gel%şt%rmeye g%r%şm%şt%r. İng%l%z hükümet% tarafından kurulan Kültür, Medya ve Spor Bakanlığı’nın 

(DCMS) 1998 yılında yayınladığı Yaratıcı Endüstr%ler Har%talama Belgeler%’nde (Creat%ve Industr%es 

Task Force Mapp%ng Documents) yaratıcı endüstr%ler ter%m%n%n erken tanıtımına şah%t olunmuştur. 2001 

yılı Yaratıcı Endüstr%ler Har%talama Belgeler%’nde %se yaratıcı endüstr%ler kavramının tanımı yapılmıştır 

(DCMS, 2001). Belgede yaratıcı endüstr%ler ter%m%, “köken% b%reysel yaratıcılık, becer% ve yetenek olan 

ve ekonom%k mülkün üret%m% ve sömürülmes% yoluyla zeng%nl%k ve %ş yaratma potans%yel% olan 

endüstr%ler” olarak tanımlanmıştır (DCMS, 2001, s. 5). Kültür, Medya ve Spor Bakanlığı’nın (1994) 

yaratıcı endüstr%ler sınıflandırması şunları %çermekted%r:  

- “Reklamcılık,  
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- M%mar%,  

- Sanat ve ant%kalar,  

- El sanatları,  

- Tasarım,  

- Tasarımcı modası, 

- F%lm ve v%deo, 

- Etk%leş%ml% eğlence yazılımları 

- Müz%k, 

- Sahne sanatları,  

- Yayıncılık, 

- Yazılım ve b%lg%sayar h%zmetler%,  

- Telev%zyon ve radyo.” (DCMS, 1994, s. 5) 

Yaratıcı endüstr%ler%n temel özell%kler% arasında f%kr% mülk%yete bağımlılık, sembol%k değer ve b%lg% ve 

%let%ş%m teknoloj%ler% (BİT) altyapısı sayılab%l%r. Ürünler genell%kle madd% olmayan n%tel%kted%r ve 

değerler%, madd% b%leşenlerden çok kültürel ve tüket%c% algısı tarafından şek%llenmekted%r. John Hartley 

(2005, s. 115) tarafından bel%rt%ld%ğ% g%b%, yaratıcı endüstr%ler geleneksel mal değer%nden çok müşter% 

terc%hler%ne bağlıdır; bunlar “halk oylaması endüstr%ler%”d%r. Jason Potts, Stuart D. Cunn%ngham, John 

Hartley ve Paul Ormerod (2008), bu görüşü pek%şt%rerek, yaratıcı endüstr%ler% b%reysel terc%hler%n 

karmaşık sosyal ağları aracılığıyla oluşan ve bu terc%hler%n görecel% uyumu yoluyla değer üreten 

ekonom%k faal%yetler olarak tanımlamaktadır. 

Walter Fr%edman ve Geoffrey Jones (2011) da yaratıcı endüstr%ler%n dört özell%ğ%nden bahsetmekted%r. 

İlk olarak “ürünler öznel n%tel%klere sah%p olduğundan, tüket%mler% zevk odaklıdır ve bu da başarıyı 

önceden tahm%n etmey% zorlaştırab%lmekted%r” (s. 239). Bu estet%k bel%rs%zl%k, p%yasa sonuçlarının 

geleneksel ekonom%k modeller kullanılarak kolayca tahm%n ed%lemeyeceğ% anlamına gelmekted%r. 

İk%nc%s%, yaratıcı çalışanlar genell%kle %şler%nden sanatsal açıdan kend%n% gerçekleşt%rme g%b% madd% 

olmayan faydalar elde ederler ve bu da geleneksel emek-değer değ%ş%m% modeller%n% 

karmaşıklaştırmaktadır (s. 239). Bu %çsel mot%vasyonlar, üret%c%ler%n veya kurumların sanatsal çıktının 

kal%tes%n%, özell%kler%n% ve m%ktarını tam olarak kontrol etmes%n% veya tanımlamasını zorlaştırmaktadır. 

B%r d%ğer%, yaratıcı ürünler b%ç%m çeş%tl%l%ğ%yle d%kkat çekmekted%r: “sonsuz çeş%tl%l%kte b%ç%m alab%l%r” ve 

bunların çoğu “üret%m %ç%n çok çeş%tl% becer%ler gerekt%rmekted%r” (s. 239). Bu becer% çeş%tl%l%ğ%, yaratıcı 

üret%c%ler arasında karmaşık h%yerarş%lere yol açab%l%r; %t%bar, tekn%k ustalık ve estet%k yen%l%k genell%kle 
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statüyü bel%rleyeb%l%r. Son olarak, yaratıcı ürünler b%rb%r%yle çel%şen zamansal d%nam%klerle 

şek%llenmekted%r: P%yasaya doğru zamanda g%rmek büyük önem taşırken, performans kayıtları g%b% 

d%ğerler% uzun vadel% değere ve dayanıklılığa sah%pt%r ve uzun dönemler boyunca gel%r elde etmekted%r 

(s. 239). Bu özell%kler, yaratıcı endüstr%lerdek% yapısal oynaklığa ve kend%ne özgü çalışma koşullarına 

katkıda bulunmaktadır. 

Hartley, endüstr%yel çağ parad%gmalarıyla anal%z ed%ld%ğ%nde, yaratıcı endüstr%ler%n uyumlu b%r bütün 

olmaktan çok “parçalı, b%rb%r%yle %l%şk%s% olmayan gruplar” olarak göründüğünü savunmaktadır (Hartley, 

akt. Dem%r, 2014, s. 91). Bu kavramsal bel%rs%zl%k, farklı ulusal yorumlara yol açmıştır. Cunn%ngham 

(2009), dört küresel varyasyon ayırt etm%şt%r: Amer%ka B%rleş%k Devletler% (ABD), Avrupa, Asya ve 

Küresel Güney (s. 21). Cunn%ngham, yaratıcı endüstr%ler ter%m%n%n Amer%ka B%rleş%k Devletler%'nde 

nad%ren kullanıldığını bel%rtm%şt%r. Avrupa’dak% yaratıcı endüstr%ler varyasyonlarının %se söylem, sosyal 

katılım ve kamusal değer% vurgulamaktadır. Güney Amer%ka, Güney Afr%ka ve Karay%pler dah%l olmak 

üzere Küresel Güney'de %se odak noktası kültürel m%ras, yoksulluğun azaltılması ve altyapı gel%şt%rme 

üzer%ned%r. Bu bakış açısı, yaratıcı endüstr%ler% sadece ekonom%k %t%c% güçler olarak değ%l, sosyal ve 

yapısal kalkınma araçları olarak çerçevelend%rmekted%r. Asya’da %se yaratıcı endüstr%ler ulusal s%yas% ve 

ekonom%k koşulların şek%llend%rd%ğ% “aralıklı, bazen tutarsız veya çel%şk%l% şek%llerde” faal%yet 

göstermekte ve “ulusal sosyo-ekonom%k ve pol%t%k koşulların rolünü” (Cunn%ngham, 2014, s. 21) 

vurgulamaktadır. Bu durum, Asya'dak% yaratıcı endüstr%ler%n yerel bağlamlardan nasıl der%nden 

etk%lend%ğ%n%, gel%ş%mler%n%n son derece denges%z olduğunu ve her ülken%n kend%ne özgü s%yas% ve 

ekonom%k ortamını yansıttığını vurgulamaktadır. 

Bu çeş%tl%l%k pol%t%ka çerçeveler%nde de kend%n% göstermekted%r. Cunn%ngham (2009) uluslararası ve 

ulusal olarak gel%şt%r%len pol%t%kaları sıralamıştır: Uluslararası düzeyde B%rleşm%ş M%lletler Eğ%t%m, B%l%m 

ve Kültür Örgütü (UNESCO), B%rleşm%ş M%lletler T%caret ve Kalkınma Konferansı (UNCTAD), 

Ekonom%k İş b%rl%ğ% ve Kalkınma Örgütü (OECD), Dünya F%kr% Mülk%yet Örgütü (WIPO) ve B%rleşm%ş 

M%lletler Kalkınma Programı (UNDP) g%b% kurumlar, har%talama çalışmaları, f%kr% mülk%yet korumaları 

ve kültür pol%t%kaları yoluyla yaratıcı endüstr%ler% desteklemekted%r (s. 18). Ulusal ve yerel düzeyde %se 

B%rleş%k Krallık, Hong Kong, S%ngapur, Avustralya, Yen% Zelanda, Fransa g%b% b%rçok ülke yaratıcı 

endüstr%lerle alakalı har%talandırma çalışmaları yapmıştır (s. 18). Bu çalışmaların odak noktası genel 

olarak yaratıcı endüstr%ler%n bel%rl% sektörler%, boyutları ve daha gen%ş ekonom% üzer%ndek% etk%ler% 

üzer%ned%r. Ayrıca bölgeler g%b% ulusal pol%t%ka çerçeveler% de değ%ş%kl%k göstermekted%r. B%rleş%k 

Krallık'ta yaratıcı endüstr%ler d%j%tal %novasyon ve BİT gel%ş%m% %le yakından bağlantılıdır. Avustralya'da 

yaratıcı g%r%ş%mc%l%ğ% desteklemek %ç%n START programı, Ar-Ge verg% kred%ler%, d%j%tal hak yönet%m% g%b% 

%ş stratej%ler% uygulanmıştır (Cunn%ngham, 2002, s. 62). Bu durum, ulusal stratej%ler%n yaratıcı endüstr% 
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desteğ%n% yerel öncel%klere göre nasıl şek%llend%rd%ğ%n% göstermekte ve sektörün gel%ş%m%n%n doğasında 

var olan pol%t%ka esnekl%ğ%n% ortaya koymaktadır. 

Uluslararası ve ulusal düzeyde çalışmalar, yaratıcı endüstr%lere geç%ş%n aslında hükümetler%n ekonom%k 

hamleler% olarak gerçekleşt%ğ%n% ortaya koymaktadır; ekonom%k olarak pazara yen% b%r canlılık get%rmek, 

kültürel ürünler%n küreselleş%p, uluslararası tanıtımını sağlamak amacıyla hükümetler, yaratıcı 

endüstr%ler% pol%t%kalarıyla destekley%p, kültürel ürünler%n tanıtımı-dağıtımı g%b% b%rçok aşamasında 

sübvans%yonel destek sağlamaya koyulmuşlardır. Jam%e Peck’e (2005) göre de yaratıcılık, ekonom%k 

başarının ön koşuludur (s. 739). Peck’%n (2005) bel%rtt%ğ% yaratıcılık senaryosu kavramı, b%lg% ve %let%ş%m 

teknoloj%ler%n%n gel%şmes%yle paralel olarak, yaratıcılığa öneml% b%r rol yüklend%ğ%n% %fade etmekted%r: 

yaratıcılık BİT dönem%nde endüstr%n%n merkez konumuna yerleşt%r%lm%şt%r ve yaratıcılık, ekonom%k 

başarıyı ve kazancı sağlayan başrol unsurdur. Bu sebeple hükümetler%n yaratıcı sektörlere desteğ% gayet 

makuldür; hükümetler kültürü, yaratıcılığı ve kültürel endüstr%ler% küreselleşm%ş b%lg% ekonom%s%n%n 

büyümes%nde merkez% konumda görmüşlerd%r (O’Connor, 2007, s. 9). B%rleş%k Krallık, yaratıcı 

endüstr%ler%n faydalarına, kazançlarına yönel%k bu senaryo doğrultusunda Purnell’%n dey%m%yle 

“dünyanın yaratıcı merkez%” olma vaad%yle pol%t%kalarını gel%şt%rm%şt%r (Purnell, akt. Lee, 2013, s. 3).  

Yaratıcı endüstr%ler hükümet pol%t%kalarıyla, sübvans%yonlarla desteklenmeye, küresel b%r fenomen ve 

kurtarıcı olarak görülmeye başlandıkça, kavram akadem%n%n de çalışma konuları arasında yer almaya, 

araştırmacılar tarafından daha detaylı %ncelenmeye başlanmıştır; böylece yen% teor%k bakış açıları, 

eleşt%rel b%rçok tartışma konusu akadem%k arenada yer almıştır. Dav%d Hesmondhalgh ve Andy Pratt 

(2005), bu tür b%r değ%ş%m%n kültürel çalışmanın ekonom%k potans%yel%n% artırırken, sosyal, tar%hsel ve 

pol%t%k boyutların önem%n% de gölgeleyeb%leceğ% konusunda uyarıda bulunmaktadır; uygulamada, 

hükümetler genell%kle sektörün ekonom%k etk%s%n% abartarak coşkuyla karşılarken, kültürel ve sosyal 

görev alanını daraltmışlardır (s. 8). Bu görüş, yaratıcı endüstr%ler%n ekonom%k çerçeves%n%n, bu 

endüstr%ler%n yer%ne get%rd%ğ% daha gen%ş kültürel, tar%h% ve toplumsal roller% b%r kenara bırakarak nasıl 

%nd%rgemec% b%r pol%t%ka odağına yol açab%leceğ%n%n altını ç%zmekted%r. 

Cunn%ngham (2002), yaratıcı endüstr%ler%n yaratıcı emeğ% h%zmet sektörler%ne gen%şlett%ğ%n% ve “kend% 

başlarına yen% ekonom%n%n öneml% unsurları” olduğu eklemes%n% yapmaktadır (s. 59). Bu, yaratıcılığın 

geleneksel kültürel alanların ötes%nde artan rolünü vurgulamakta ve daha gen%ş ekonom%k yapılara ve 

h%zmet temell% endüstr%lere entegrasyonunu %şaret etmekted%r. Teknoloj% ve d%j%talleşme %le dönüşüme 

uğrayan yen% ekonom%n%n bu boyutunu D%ane Coyle “ağırlıksız dünya” olarak, Knowledge Nat%on %se 

ekonom%n%n “madd% olmayanlaştırılması” olarak açıklamaktadır (akt. Cunn%ngham, 2002, s. 61). Bu 

çerçeveleme, yaratıcı endüstr%ler% BİT odaklı, b%lg% temell% ekonom%ler%n yüksel%ş%yle uyumlu hale 

get%rmekted%r. Böyle b%r bakış açısı, madd% üret%mden madd% olmayan değer yaratımına yapısal geç%ş% 

vurgulamakta ve yaratıcılığı çağdaş ekonom%k dönüşümün temel %t%c% gücü olarak konumlandırmaktadır. 
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Bu gel%şen manzara kend%l%ğ%nden ortaya çıkmamıştır; daha z%yade son b%rkaç on yılda değ%şen kültür 

pol%t%kaları, ekonom%k zorunluluklar ve s%yas% %deoloj%ler tarafından şek%llend%r%len karmaşık b%r tar%hsel 

yörüngey% yansıtmaktadır. Yaratıcı endüstr%ler%n yüksel%ş%, geleneksel üret%m%n ger%led%ğ% ve d%j%talleşme, 

b%lg%, enformasyon ve sembol%k değer%n önem%n%n arttığı post-endüstr%yel toplumlardak% daha gen%ş çaplı 

dönüşümlerle der%nden %ç %çe geçm%şt%r. Küresel ekonom% yen%l%kç%l%ğe, esnekl%ğe ve d%j%tal altyapıya 

öncel%k vermeye başladıkça, kültürel üret%m de ekonom%k büyümen%n ve ulusal rekabet gücünün motoru 

olarak kademel% b%r şek%lde yen%den konumlandırılmıştır. Yaratıcı endüstr%ler, daha gen%ş sosyo-

ekonom%k değ%ş%me hem b%r yanıt hem de bu değ%ş%m%n %t%c% gücü olarak ortaya çıkmış ve kültürel değer 

%le ekonom%k faydanın nasıl aynı h%zaya get%r%ld%ğ%n% gösterm%şt%r. Bu tar%hsel gel%ş%m% anlamak, yaratıcı 

endüstr%ler söylem%n%n bugünkü kapsamını ve çel%şk%ler%n% kavramak %ç%n elzemd%r.  

1.1.1.  Yaratıcı Endüstr>ler>n Tar>hsel Gel>ş>m> 

Yaratıcı endüstr%ler%n ortaya çıkışı, kültür, emek ve üret%m%n ekonom%k s%stemlerle %l%şk%l% olarak nasıl 

kavramsallaştırıldığına da%r tar%hsel dönüşümler%n %z% sürülmeden tam olarak anlaşılamaz. K%tlesel 

olarak üret%len kültürün %lk eleşt%r%ler%nden, yaratıcılığın büyümen%n %t%c% gücü olarak çağdaş 

değerlenmes%ne kadar, bu f%k%rler%n evr%m% pol%t%k ekonom%, teknoloj%k gel%şme ve devlet pol%t%kasındak% 

daha der%n değ%ş%kl%kler% yansıtmaktadır. Kültürel yaşamın metalaştırılmasına yönel%k şüphec% b%r 

sorgulama olarak başlayan süreç, g%derek kültürü p%yasa mantığı ve yönet%ş%m stratej%ler%yle 

bütünleşt%ren b%r çerçeveye dönüşmüştür. Bu yörünge yalnızca term%noloj%dek% değ%ş%mler% değ%l, aynı 

zamanda kültür ve kap%tal%zm arasındak% %l%şk%n%n öneml% ölçüde yen%den tanımlandığını da ortaya 

koymaktadır. 

1.1.1.1. Kültür Endüstr>s> 

Kültür endüstr+s+ ter%m%, kap%tal%st toplumda kültürün metalaşmasını anlamaya çalışan Frankfurt Okulu 

üyeler%, özell%kle Theodor W. Adorno ve Max Horkhe%mer tarafından eleşt%rel b%r kavram olarak ortaya 

atılmıştır. Adorno ve Horkhe%mer, çığır açan eserler% Aydınlanmanın D+yalekt+ğ+ (2002) adlı k%tabın 

“Kültür Endüstr%s%: K%tle Aldatmacası Olarak Aydınlanma” başlıklı bölümünde kültür endüstr%s% ter%m%n% 

kültürel üret%m% övmek %ç%n değ%l, kültürün k%tlesel üret%len meta hal%ne dönüşmes%n% eleşt%rmek %ç%n 

kullanmışlardır. Adorno'nun açıkladığı g%b%, kültür endüstr%s% “k%tlelerden kaynaklanan kültür” anlamına 

gelmemekte, aks%ne “k%tleler %ç%n üret%len kültür”ü %fade etmekted%r (Adorno, akt. Moore, 2014, s. 741). 

Bu ayrım, kültürün bağımsızlığını ve toplumdak% kr%t%k rolünü kaybett%ğ%n% vurgulamaktadır. Kültür, 

b%reyler ya da topluluklar tarafından özgürce yaratılmak yer%ne, artık kârı ön planda tutan t%car% s%stemler 

tarafından şek%llend%r%lmekte ve kontrol ed%lmekte, böylece standartlaştırılmış ve öngörüleb%l%r kültürel 

ürünler ortaya çıkmaktadır. 
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Bu kavramın özünde, sanatsal ve kültürel %fadeler%n artık gerçek yaratıcı veya entelektüel çabaların 

ürünü değ%l, üret%m ve kâr maks%m%zasyonu s%stemler% tarafından şek%llend%r%ld%ğ% end%şes% yatmaktadır. 

Adorno ve Horkhe%mer, bu endüstr%yel formda kültürel malların standartlaşmış, formüle ed%lm%ş ve 

gerçek estet%k veya eleşt%rel değerden yoksun hale geld%ğ%n%, bunun yer%ne sosyal uyum ve %deoloj%k 

kontrol araçları olarak %şlev gördüğünü savunmuştur, onların %fades%yle, “günümüz kültürü her şey% 

standartlaştırmakta”dır (Adorno, Horkhe%mer, 2002, s. 94).  Bu alıntı, Adorno ve Horkhe%mer'%n kültür 

endüstr%s%ne yönel%k temel eleşt%r%s%n% yansıtmaktadır: Kap%tal%st toplumlarda kültürel üret%m artık 

çeş%tl%l%ğ%, düşünmey% veya d%ren%ş% teşv%k etmemekte, bunun yer%ne p%yasa odaklı mekan%zmalar 

aracılığıyla tekdüzel%k dayatılmaktadır. “Her şey% standartlaştırarak” kültür, statükoyu korumak %ç%n b%r 

araç hal%ne gelmekte ve bağımsız düşüncey% engelleyen öngörüleb%l%r ve tekrarlayan %çer%kler 

üretmekted%r. B%r zamanlar egemen %deoloj%lere meydan okuma potans%yel%ne sah%p olan unsurlar, artık 

bu %deoloj%ler tarafından em%l%r, çünkü hem üret%c%ler%n hem de %zley%c%ler%n yaratıcı ve eleşt%rel 

yetenekler% t%car% formüller tarafından şek%llend%r%l%r. Bu süreç, kültürün özgürleşt%r%c% rolünü zayıflatır 

ve onun yer%ne pas%f tüket%m ve uyumu get%r%r. 

Bu eleşt%r%, özell%kle yabancılaşma, nesneleşt%rme ve metalaşma g%b% kavramlardan yararlanan daha 

gen%ş b%r Marks%st geleneğe dayanmaktadır. Karl Marx yabancılaşmayı, %şç%n%n emeğ%n%n ürünüyle 

yabancılaşması ve bu ürünün bağımsız, yabancı b%r güç hal%ne gelmes% sürec% olarak tanımlamıştır: 

“Üret%m araçlarına sah%p olmayan emek, ürett%ğ% üründen yabancılaşır” (Marx, akt. Dursun, 2018, s. 

157). Bu kavram, kap%tal%st koşullar altında emeğ%n nasıl k%ş%sel ve yaratıcı önem%n% y%t%rd%ğ%n%, başkaları 

tarafından kontrol ed%len b%r amaç %ç%n sadece b%r araç hal%ne geld%ğ%n% vurgulamaktadır. Dolayısıyla 

yabancılaşma yalnızca ekonom%k değ%l, aynı zamanda varoluşsaldır ve b%reyler%n %şler%yle, başkalarıyla 

ve kend%ler%yle olan %l%şk%ler%n% de etk%lemekted%r. Georg Lukács %se (1971) H+story and Class 

Consc+ousness adlı k%tabında yabancılaşma kavramını şeyleşme teor%s%ne gen%şleterek, %nsan %l%şk%ler%n%n 

ve n%tel%kler%n%n nesne benzer% şeylere dönüştürüldüğü, sab%t ve ölçüleb%l%r olarak ele alındığı b%r süreç 

olarak %fade etm%şt%r, Lukács kap%tal%zmde şeyleşmen%n, toplumsal etk%leş%mler%n doğal ve değ%şmez 

göründüğü çarpık b%r gerçekl%k görüşüne yol açtığını savunmaktadır (s. 6). Bu anal%z, şeyleşmen%n 

yalnızca sosyal gerçekl%k algımızı çarpıtmakla kalmayıp aynı zamanda eleşt%rel düşünme ve 

dönüştürücü eylem alanını nasıl daralttığının altını ç%zmekted%r. Anal%z, toplumsal %l%şk%ler%n %nşa ed%lm%ş 

doğasını g%zleyerek, kap%tal%st s%stemlerdek% kalıcılık ve kaçınılmazlık yanılsamasını güçlend%rmekted%r. 

Bu temellere dayanarak Horkhe%mer (2002), Akıl Tutulması adlı k%tabında kültür endüstr%s%n%, 

rasyonal%zasyon ve t%car%leşmen%n yaşam dünyasını boşaltan aklın araçsallaştırılması %le 

%l%şk%lend%rmekted%r. Horkhe%mer'ın (2002) bel%rtt%ğ% g%b% akıl önceden bel%rlenm%ş amaçlara ulaşmak %ç%n 

b%r araca %nd%rgend%ğ%nde b%r dönüşüm geç%rmekted%r: “Aklın kend%s% araçsallaşmakta, b%r tür 

maddesell%ğe bürünmekte, körleşmekte, b%r fet%ş hal%ne gelmekted%r” (s. 69). Bu süreç, rasyonel 
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düşüncen%n eleşt%rel ve yansıtıcı kapas%teler%n% nasıl kaybett%ğ%n% ve bunun yer%ne mevcut %kt%dar 

yapılarını sürdürmen%n b%r aracı hal%ne geld%ğ%n% yansıtmaktadır. Bu kavram modern%ten%n temel b%r 

ger%l%m%n% ortaya koymaktadır: tekn%k rasyonal%te gen%şled%kçe, düşüncen%n ahlak%, estet%k ve felsef% 

boyutlarını geçers%z kılma tehd%d%yle karşı karşıya kalmaktadır. Akıl, ver%ml%l%k ve fayda %le 

sınırlandırıldığında, h%zmet ett%ğ% amaçları sorgulamaz hale gelmekted%r ve tahakküm s%stemler%n%n 

devam etmes%ne %z%n vermekted%r.  

Bu t%car%leşm%ş alanda kültür, öngörüleb%l%r, yönet%leb%l%r ve yen%den üret%leb%l%r hale gelm%şt%r. 

Adorno'nun %fades%yle, “kültür endüstr%s%, tüket%c% gereks%n%mler%yle %sted%ğ%n% yapar hale geleb%l%r; bu 

gereks%n%mler% üreteb%l%r, yönlend%reb%l%r, denet%m altına alab%l%r, hatta eğlenceye son vereb%l%r” (Adorno, 

akt. Erb%rer, Okandan, 2014, s. 164). Bu alıntı, kültür endüstr%s%n%n temel mekan%zmasını güçlü b%r 

şek%lde ortaya koymaktadır: önceden var olan tüket%c% arzularına yanıt vermemekte, bunları kend% 

amaçlarına h%zmet edecek şek%lde akt%f olarak şek%llend%rmekte ve man%püle etmekted%r. Eğlence artık 

b%r seç%m ya da kend%n% %fade etme alanı değ%l, tüket%c% özerkl%ğ%n%n b%r yanılsama olduğu, hesaplanmış 

b%r uyarım ve kontrol alanıdır. Başka b%r dey%şle, tüket%c% egemen değ%ld%r; tüket%c%n%n arzuları, 

endüstr%n%n yapıları tarafından üret%lmekte ve koşullandırılmaktadır. Bu mekan%zma, sembol%k üret%m%n 

kap%tal%st %l%şk%lere nasıl gömülü olduğunu ve sadece %çer%k değ%l, aynı zamanda tüket%c%ler% de 

metalaştırılmış özneler olarak ürett%ğ%n% vurgulamaktadır (Adorno, Horkhe%mer, 2002). Kültür 

endüstr%s%, %zley%c%n%n kend%s%n% ölçüleb%l%r ve şek%llend%r%leb%l%r b%r meta hal%ne get%rerek 

metalaştırmanın tüm döngüsünü tamamlamaktadır. Endüstr%, yalnızca ney%n tüket%ld%ğ%n% değ%l, 

tüket%c%n%n bu süreçte k%me dönüştüğünü de kontrol etmekted%r. Bu anlamda kültür b%r anlam yaratma 

alanı olmaktan çıkmakta ve ekonom%k ve %deoloj%k yen%den üret%m%n stratej%k b%r aracı hal%ne 

gelmekted%r. 

Eleşt%r%ler%ne rağmen, kültür endüstr%s% ter%m%, 20. yüzyılın %k%nc% yarısında, özell%kle pol%t%ka söylem%nde 

yen% ve daha olumlu b%r anlam kazanmaya başlamıştır. Hartley (2005), 1970'ler ve 1980'lerde 

hükümetler%n kültürel malların ekonom%k potans%yel%n% fark etmeye başladığını ve bu ter%m%, artık 

bölgesel kalkınma ve ulusal refahın %t%c% gücü olarak görülen telev%zyon, müz%k ve s%nema g%b% 

endüstr%ler% tanımlamak %ç%n ben%msed%ğ%n% açıklamaktadır (s. 13). Bu bağlamda, or%j%nal eleşt%rel duruş 

yumuşatılmıştır; böylece kültür endüstr%ler% "yen% ekonom%n%n" değerl% b%leşenler% olarak yen%den 

markalaştırılmış ve kültürel üret%m, pazar potans%yel% neden%yle ben%msenm%şt%r. 

1.1.1.2. Kültürel Endüstr>ler 

N%cholas Garnham (1987) kültür endüstr%ler%n%, yapıları ve üret%m şek%ller% açısından endüstr%yel 

%şletmelere benzer şek%lde %şleyen toplumun parçaları olarak tanımlamaktadır (s. 56). Bu endüstr%ler, 

kültürel ürünler veya h%zmetler g%b% sembol%k %çer%kler%n yaratılmasına ve yayılmasına odaklanmaktadır. 
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Bu çıktılar genell%kle meta şekl%nde olsa da her zaman böyle değ%ld%r. Başka b%r dey%şle kültürel 

endüstr%lerle sembol%k, b%l%şsel, yaratıcılığı teşv%k eden %çer%kler merkez% b%r konum almıştır ve bu 

sembol%k %çer%kler ekonom%k, sosyal ve kültürel perspekt%fte değ%ş%m ve dönüşümü sağlamaktadır. 

Ayrıca kültürel endüstr%ler d%ğer endüstr%ler% de etk%lemekte, bu endüstr%lerde de dönüşümlere sebep 

olmaktadır.  

Theodor Adorno ve Max Horkhe%mer’ın (2002) Aydınlanmanın D+yalekt+ğ+’nde yer verd%ğ% kültür 

endüstr%s% kavramı kültürel üret%m%n kap%tal%st güçler tarafından nasıl şek%llend%r%ld%ğ%ne da%r Marks%st 

b%r eleşt%r% sunmaktadır. Kültürel ürünler, gerçek yaratıcılığı veya eleşt%rel düşüncey% %fade etmek yer%ne, 

k%tlesel tüket%m% hedefleyen standartlaştırılmış metalar hal%ne gel%r. Bu süreç, egemen %deoloj%ler%n 

pek%şt%r%lmes%ne ve kap%tal%st s%stem%n sürdürülmes%ne h%zmet etmekted%r. Dav%d Lee'n%n (2013) bel%rtt%ğ% 

g%b%, “Adorno %ç%n kültür endüstr%s% akadem%k %lg% %ç%n öneml% b%r %deoloj%k alandır ve kap%tal%zm%n 

kend%s%n% %deoloj%k olarak yen%den üretmes%n%n b%r aracı olarak hareket etmekted%r” (s. 2). Bu çerçevede, 

kültür yalnızca eğlence değ%l, uyumu ve pas%f tüket%m% teşv%k eden b%r sosyal kontrol mekan%zmasıdır. 

Böylece kültürün homojenleşt%r%lmes%, günümüzün platform odaklı medya ortamında geçerl%l%ğ%n% 

koruyan b%r eleşt%r% olan %deoloj%k hak%m%yet%n sürdürülmes%nde güçlü b%r araç hal%ne gelmekted%r. 

Lee, Adorno ve Horkhe%mer’ın Kültür Endüstr%s% çalışmasının “kültürün olumlu yönler%n% keşfetmeye 

fırsat bırakmadığı”ndan bahsetmekted%r. Kültür Endüstr%s% kavramının eleşt%rel doğası ve akadem%k 

alanda uyandırdığı yankı ve başarı, alternat%f görüşler%n, farklı okumaların ses%n%n daha kısık kalmasına 

sebeb%yet verm%şt%r. Böyle b%r çevren%n mevcut olduğu b%r ortamda, 1970-1980’l% yıllarda Garnham, 

M%ège, Ryan’ın %ç%nde bulunduğu akadem%syen grubu Adorno’nun “Kültür Endüstr%s%” çalışmasını 

yen%den değerlend%rmeye, eleşt%rmeye koyulmuşlardır. Lee’n%n %fade ett%ğ% üzere b%r grup bağımsız 

akadem%syen grubu, Adorno'nun çalışmalarında ortaya koyduğu, kap%tal%zmle b%rl%kte ‘yüksek sanat’ ve 

‘düşük kültür’ün endüstr%ye eklemlen%p, %çler%ndek% başkaldırıyı, muhal%fl%ğ% ve özerkl%ğ% kaybetmeler% 

şekl%nde b%r dönüşüm yaşamaları konusunda, aşağıdak% soruları sormuşlardır: 

- “Yüksek kültürün k%m%n çıkarlarına h%zmet ett%ğ% hakkında, 

- Hang% f%nansman düzenlemeler%n%n yüksek kültürün üret%lmes%ne %z%n vereb%leceğ% hakkında.” 

(Lee, 2013) 

Akadem%syen grubu kültürün, endüstr%n%n b%r ürünü hal%ne geld%ğ%, kültürün metalaştığı ve kültür 

ürünler%n%n endüstr%n%n sürekl% yen%den üret%m%n%n ağına kapılmış tekdüze, standartlaşmış çıktılar 

olduğunu bakış açısını “el%t%st” ve determ%n%st” (Lee, 2013) bulmuşlardır ve kültürel endüstr%ler% bu bakış 

açılarından z%yade, hala %ç%nde karşı koyma gücü, d%renç ve muhal%fl%ğ% barındıran b%r alan olarak 

%ncelemeye karar verm%şlerd%r. Bu amaç doğrultusunda akadem%syen grubu, kültürel endüstr%ler%n daha 

olumlu okumalarını yapmaya başlamış, kültürel endüstr% ürünler%n%n büyük b%r kar g%rd%s% olduğunu 
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kabul ed%p; bununla b%rl%kte ‘r%sk faktörü’nün göz önünde bulundurulması gerekt%ğ%n% bel%rtm%şlerd%r. 

R%sk faktörü öneml%d%r; çünkü kültürel endüstr% ürünler%n%n ses get%reb%lmes%, terc%h ed%l%r-satın alınab%l%r 

olab%lmes% %ç%n büyük b%r çaba göster%lmes%, sesler%n% duyurab%lmes% gerek%r; bunun %ç%n de ş%rketler 

b%rçok farklı stratej% kullanmaktadır. Lee’n%n aktardığına göre bu ekonom%k anal%zler, stratej%ler şu 

şek%lded%r:  

- “‘Bel%rs%zl%k %lkes%’ %le başa çıkmak amacıyla, b%r%k%m% (repertuar) en üst düzeye çıkararak, 

garant% ıskalamalar arasında daha yüksek %sabet güvences% sağlamak, 

- Kültürel ürünün üzer%nde tel%f hakkının korunması g%b% stratej%lerle ‘yapay kıtlık’ın yaratılması,  

- Ş%rketler%n ‘yoğunlaşma, uluslararasılaşma ve sektörler-arası mülk%yet’ g%b% kurumsal 

stratej%lerle kültürel ürünler%n p%yasaya sürülmes%n% kontrol etmes%ne olanak tanıyan d%key 

entegrasyon.” 

Ş%rketler, yukarıda bel%rt%len stratej%ler% kullanarak kültürel ürünler%n görünürlüğünü artırmaya, 

ürünler%n% tüket%c%ler %ç%n caz%p kılmaya, terc%h ed%lme-satın alınma oranlarını artırmaya 

çalışmaktadırlar. Buradan da kültürel ürünler%n, ‘kültür endüstr%s%’nde bel%rt%ld%ğ% g%b% kes%n ‘h%t’lerden 

%baret olmadığı, daha karmaşık yapılar-süreçler %çerd%ğ% çıkarımını yapab%lmek mümkündür. Bu sebeple 

O’Connor, ‘kültürel endüstr%ler’dek% bu kompl%ke süreçler%n, kompleks d%nam%kler%n sonucunda ter%m%n 

“karmaşık ve deneysel temell% b%r şek%lde anlaşılmasına yol açan kavramsal b%r değ%ş%m”%n söz konusu 

olduğunu bel%rtmekted%r (Lee, 2013). Başka b%r dey%şle, 1980’lerden sonra kültür endüstr%s%nden kültürel 

endüstr%lere kayışta, pazarın yapısı ve süreçler%n%n farklı, alternat%f okumalarının gerçekleşt%r%lmes% etk%l% 

olmuştur. Burada kavramın çoğul kullanımına d%kkat çekmek gerek%r. Akadem%syen grubu ‘endüstr%’ 

şekl%ndek% tek%l, nostalj%k kullanımı reddetm%şt%r, bunun yer%ne Hesmondhalgh’ın bel%rtt%ğ% üzere, 

“modern yaşamda b%r arada var olan tüm farklı kültürel üret%m b%ç%mler%n%n aynı mantığa uyduğu 

varsayılan ‘b%rleş%k b%r alan’ anlamına gelen” ‘endüstr%ler’ şekl%nde kavramsallaştırmayı terc%h 

etm%şlerd%r (Lee, 2013).  

Akadem%syen grubu, kültürel üret%mle b%rl%kte, Adorno ve Horkhe%mer’ın da %fade ett%ğ% şek%lde kültürel 

malların dolaşımının küresel hale geld%ğ%n%, metalaştığını kabul etmekle b%rl%kte, aynı zamanda emeğ%n, 

kültürel malların yen% olanaklara, yen% deneysel fırsatlara kapı açacağını da kabul etm%şlerd%r. Lee’ye 

göre de bu yaklaşım daha başarılıdır, çünkü “kültürel endüstr%ler%n hem yapıya hem de eyleme %z%n veren 

karmaşık, tartışmalı doğasını kabul eder” (Lee, 2013). Bu açıdan kültürel endüstr%ler%n, özgürleşme g%b% 

fırsatlara sah%p olmasıyla b%rl%kte ve kültür endüstr%s%n%n de parmak bastığı alt ve üst kültürler% kontrol 

altında tutma durumunun %ç %çe olduğu, d%yalekt%k b%r sürece sah%p olduğu çıkarımını yapab%l%r%z. 

Kültürel endüstr%ler kavramı üzer%ne çalışmalara odaklanıldığında, Adorno’nun çalışmalarında göz ardı 

ett%ğ% ‘yaratıcı emek’ kavramına karşı yoğunlaşma olduğu görülmekted%r. “M%ège (1987) ve Ryan (1992) 
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g%b% sosyologlar yaratıcı çalışmanın özell%kler%n%” araştırmışlardır (Lee, 2013). Ryan, kültürel 

endüstr%lerde başarılı b%r ürün üret%leb%lmes% %ç%n yaratıcı %şç%lere görece özerkl%k ver%lmes%nden 

bahsetm%şt%r. Ş%rketler üret%m süreçler%n%n d%ğer kısımlarda tahakküm kurarken, kültürel üret%m kısmında 

%n%s%yat%fler uygulamak zorunda kalmışlardır. M%ège de yaratıcı %şç%lere ver%len bu özerkl%ğ%n sonucunda, 

yaratıcı sektörlerde büyük %st%hdam sorunları, geç%c%, esnek çalışma b%ç%mler%, güvences%z koşullar g%b% 

sıkıntıların ortaya çıktığını bel%rtm%şt%r. Bu g%b% çalışmalar, ‘kültürel endüstr%ler’de emek ve üret%m 

koşullarını vurgulamakta, kavramlar arası bağlantıları sağlamaktadır.  

Yaratıcılığın g%t g%de daha çok öneml% b%r konum almasıyla kültürel endüstr%ler (ve yaratıcılığı teşv%k 

eden %çer%kler) pol%t%k alanda yer almaya, ekonom%k büyümen%n öneml% b%r aktörü olarak görülmeye 

başlanmıştır. Lee’ye göre “kamusal pol%t%kada, kültürel endüstr%ler%n (ve yaratıcılığın) ekonom%k 

büyümen%n g%derek daha merkez% b%r parçası olduğu yönündek% araçsalcı görüşü, B%rleş%k Krallık 

hükümet pol%t%ka belgeler%nde ve akadem%k çalışmalarda açıkça görüleb%l%r” (Lee, 2013). Bu açıdan 

1990’larda kültürel endüstr%lerden yaratıcı endüstr%lere b%r kayış gerçekleşm%şt%r. 

1.1.2. Yaratıcı Endüstr>ler>n İşlevler> 

Yaratıcı endüstr%ler, yalnızca küresel p%yasalara artan katkılarıyla değ%l, aynı zamanda %nsanların 

çalışma, yaratma ve çevreler%ndek% dünyayla %l%şk% kurma b%ç%mler% üzer%ndek% etk%ler%yle de çağdaş 

toplumda merkez% b%r yer %şgal etmeye başlamıştır. Önemler%, sanat ve t%caret, emek ve boş zaman, %fade 

ve kontrol g%b% geleneksel sınırları bulanıklaştırmalarında ve böylece hem madd% ekonom%ler% hem de 

sembol%k manzaraları yen%den şek%llend%rmeler%nde yatmaktadır. Yaratıcı endüstr%ler%n %şlevler%n% 

anlamak, ekonom%k stratej%ler%n, kültürel uygulamaların ve yönet%ş%m tekn%kler%n%n b%r araya geld%ğ% bu 

%ç %çe geçm%ş boyutlara d%kkat etmey% gerekt%r%r. 

Yaratıcı endüstr%ler, kültür ve ekonom%n%n kes%şt%ğ% noktada farklı b%r konuma sah%pt%r. Genell%kle 

ekonom%k büyüme, %novasyon ve %st%hdamdak% roller% neden%yle kutlanırlar, ancak aynı zamanda 

metalaşma, küresel eş%ts%zl%k ve neol%beral s%stemlerde kültürün %deoloj%k %şlevler% hakkında öneml% 

soruları da gündeme get%r%rler. Yüksel%şler%, özell%kle Küresel Kuzey'%n sanay% sonrası ekonom%ler%ndek% 

makroekonom%k değ%ş%mler, d%j%tal dönüşümler ve pol%t%ka g%r%ş%mler%yle yakından bağlantılıdır. 

Yaratıcı endüstr%ler%n ekonom%k önem%, %malat sektöründek% düşüşün ve h%zmet sektöründek% yüksel%ş%n 

yen% gayr% madd% emek b%ç%mler% %ç%n ver%ml% b%r zem%n yarattığı B%rleş%k Krallık g%b% ülkelerdek% yapısal 

değ%ş%kl%klere kadar uzanmaktadır. John Heskett'e göre, 1940'larda B%rleş%k Krallık nüfusunun yaklaşık 

yarısı %malat sektöründe %st%hdam ed%l%rken, 2000'ler%n başında bu oran yaklaşık %15'e düşmüştür. Buna 

karşılık, h%zmet sektörü 1991 ve 2002 yılları arasında %23'ün üzer%nde b%r artış göstererek kayda değer 

b%r büyüme yaşamıştır (Heskett, akt. Erkayhan, s. 416). Almanya, Fransa ve İtalya g%b% ülkelerde yaratıcı 
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endüstr%ler kavramının daha yavaş ben%msenmes%n%, bu ülkeler%n %malat sektörüne olan bağımlılıklarının 

devam etmes%ne bağlayan yazar, Avustralya ve Yen% Zelanda g%b% h%zmet sektörünün tar%hsel olarak daha 

öneml% olduğu ülkelerle karşılaştırma yapmıştır. Bu durum, yaratıcı endüstr%ler%n gen%şlemes%n%n 

yalnızca kültürel b%r olgu olmadığını, aynı zamanda b%r ülken%n ekonom%k yapısına der%nlemes%ne 

gömülü olduğunu vurgulamaktadır. 

Yaratıcı ekonom+ kavramı bu bağlantıyı daha da vurgulamaktadır. John Howk%ns (2001) bunu yaratıcılık 

ve ekonom%k değer%n b%rleş%m% olarak tanımlamakta ve şöyle demekted%r: “Yen% olan, bu %k% kavram 

arasındak% %l%şk%n%n n%tel%ğ%, kapsamı ve olağanüstü değer ve zeng%nl%k yaratmak üzere nasıl b%r araya 

geld%kler%d%r” (s. 2). Howk%ns, yaratıcı ekonom%n%n küresel değer%n% 2000 yılında 2,2 tr%lyon dolar olarak 

tahm%n etm%ş ve onu yen% ekonom%k parad%gmanın merkez% b%r b%leşen% olarak konumlandırmıştır. 

UNCTAD (2008) yaratıcı ekonom%y%, ekonom%k büyümey%, gel%r%, %st%hdamı ve %hracatı teşv%k eden, aynı 

zamanda sosyal kapsayıcılığı, kültürel çeş%tl%l%ğ% ve %nsan% gel%ş%m% destekleyen yaratıcı varlıklara 

dayanan d%nam%k b%r s%stem olarak tanımlamaktadır (s. 12). Bu bütüncül tanım, yaratıcılığın artık 

teknoloj%, f%kr% mülk%yet ve tur%zm g%b% sektörler% nasıl kapsadığını vurgulamakta ve pol%t%ka statüsünün 

yükseld%ğ%n% yansıtmaktadır. Bununla b%rl%kte, yaratıcılığı öncel%kle ekonom%k ter%mlerle çerçevelemek, 

zeng%n kültürel %fadeler% p%yasa g%rd%ler%ne %nd%rgeme r%sk% taşımaktadır. “Yen%l%kç% mult%d%s%pl%ner 

pol%t%ka yanıtları ve bakanlıklar arası eylem” (s. 12) çağrısında bulunan UNCTAD, yaratıcı endüstr%ler% 

potans%yeller%n%n güçlü b%r şek%lde tanınması, ancak aynı zamanda çeş%tl% sanatsal topluluklar arasında 

kültürel özerkl%k ve eş%t fayda sağlamak %ç%n %ht%yatlı olmayı gerekt%ren b%r parad%gmanın merkez%ne 

yerleşt%rmekted%r. B u tanım, yaratıcı endüstr%ler%n kalkınma söylem%ndek% çok boyutlu rolünü %fade 

etmek açısından özell%kle değerl%d%r. Hem ulusal stratej%ler% hem de uluslararası kültür pol%t%kasını 

b%lg%lend%ren, yaygın olarak kabul görmüş kurumsal b%r temel sağlamaktadır. 

Hükümet desteğ% ve stratej%k pol%t%ka oluşturma, yaratıcı endüstr%ler%n büyümen%n motoru olarak 

meşrulaştırılmasında öneml% b%r rol oynamıştır. Howk%ns'e göre, uluslararası t%caret ver%ler% ve 

makroekonom%k göstergeler hükümetler%n sektöre olan %lg%s%n% artırmıştır (Howk%ns, akt. Dem%r, 2014 s. 

96). Bu dönemlerde yoğun olarak yaratıcı endüstr%ler%n gayr% saf% yurt%ç% hasıla (GSYİH) ve %st%hdama 

öneml% ölçüde katkıda bulunan ve hızla büyüyen sektörler% tems%l ett%ğ% vurgulanmıştır.  Ancak tüm 

eleşt%r%ler ekonom%k ver%lere odaklanmamaktadır. Bazıları yaratıcı endüstr%ler çerçeves%n%n %deoloj%k 

temeller%ne %şaret etmekted%r. Toby M%ller (2009) Batı'nın ekonom%k geleceğ%n%n “f%nans ve %deoloj%ye 

doğru” kaydığını ve yaratıcı çalışmaların duygu, f%k%r ve değer satmak %ç%n g%derek daha fazla 

kullanıldığını %ler% sürmekted%r (s. 93). Ülkeler doğal kaynaklar ya da %şgücü yer%ne f%kr% mülk%yet 

üzer%nden gel%r elde etmeye çalıştıkça benzer modeller ortaya çıkmıştır ve bu da yaratıcı sektörler%n 

küresel kap%tal%zme hızlı entegrasyonunu yansıtmaktadır. 
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Garnham (2005), yaratıcı endüstr% pol%t%kalarının %deoloj%k temeller%ne %l%şk%n kesk%n b%r eleşt%r% 

sunmaktadır; kend%s% yaratıcı endüstr%ler ter%m%n%n B%rleş%k Krallık'ta B%lg% Toplumu Pol%t%kası %le 

uyumluluğu neden%yle %lg% gördüğünü ve meşru%yet%n% %novasyon, b%lg% ve d%j%tal teknoloj%n%n 

prest%j%nden aldığını savunmaktadır (s. 20). Garnham'a göre, Yaratıcı Br%tanya Raporu g%b% pol%t%ka 

belgeler% ekonom%k durgunluk end%şeler%yle şek%llenm%ş ve bu nedenle yaratıcı endüstr%ler%n tanımı 

tur%zm ve spor g%b% sektörler% de kapsayacak şek%lde gen%şlet%lm%şt%r. Bu değ%ş%m, yaratıcılığın ekonom%k 

sorunları çözmek %ç%n nasıl araçsallaştırıldığını ve yaratıcı çalışmanın kültürel değer%n%n g%derek p%yasa 

%şlev%ne tab% hale geld%ğ%n% göstermekted%r. Bu araçsal mantık, yaratıcı endüstr%ler%n farklı 

formülasyonlarında da görüleb%l%r. Dursun (2018), kavramın İng%ltere ve Avustralya g%b% Anglosakson 

bağlamlarda ortaya çıktığını gözlemleyerek küresel yayılımını eleşt%rmekted%r. Bu gözlem, kültürel 

modeller%n üret%lme ve dolaşıma g%rme b%ç%mler%ndek% tar%hsel as%metr%ler% vurgulamaktadır. Dursun'a 

(2018) göre yaratıcı endüstr% çerçeveler%n%n dünyanın d%ğer bölgeler%ne %hraç ed%lmes%, sömürgec% 

h%yerarş%ler% yen%den üretmekted%r. Jürgen Habermas'a atıfta bulunan Dursun, bu çerçeveler%n dışarıdan 

homojenleşt%r%c% değerler dayatarak “b%r kab%le toplumuna g%ren sömürgec% efend%ler g%b%” %şlev gördüğü 

uyarısında bulunmaktadır (akt. Dursun, 2001, s. 167). Bu metafor, kültürel pol%t%kaların, kapsayıcı 

olarak konumlandırılsalar b%le, yerel özell%kler% geçers%z kılab%leceğ%n% yansıtmaktadır. B%rleş%k Krallık, 

yaratıcı endüstr%ler% “%nsan yaratıcılığına, becer%ler%ne ve yetenekler%ne” (DCMS, 2001, s. 5) dayalı 

olarak tanımlasa da bu tanım Batılı ekonom%k modeller altında küreselleşt%ğ%nde yerel kültürel prat%kler% 

aşındırma r%sk% taşımakta, dezavantajlı duruma get%reb%lmekted%r.  

Son olarak, platform kap%tal%zm%n%n yüksel%ş% kurumsal kontrol ve sömürü %le %lg%l% end%şeler% de 

beraber%nde get%rmekted%r. M%ller (2009), b%rçok yen% medya platformunun ş%rket mantığıyla %şled%ğ%n% 

(s. 95) bel%rtmekte, bu da d%j%tal yaratıcılığın demokrat%k potans%yel%n% sınırlamaktadır. Katılımcı 

görünmeler%ne rağmen, bu platformlar gücü ve gel%r% b%rkaç ş%rket%n el%nde merkez%leşt%rerek yaratıcı 

ekonom%n%n kapsayıcı vaatler%ne şüphe düşürmekted%r. Ekonom%k açıdan bakıldığında bu yoğunlaşma, 

değer%n yaratıcılar arasında dağıtılmak yer%ne platform sah%pler% tarafından orantısız b%r şek%lde çek%ld%ğ% 

tekelc% p%yasa koşulları yaratmaktadır. Böylece, d%j%tal platformlar üret%m araçlarına er%ş%m% 

gen%şlet%rken, yaratıcı sektördek% kâr, görünürlük ve pazarlık gücündek% as%metr%ler% de 

güçlend%rmekted%r. 

Sonuç olarak, yaratıcı endüstr%ler ekonom%k kalkınmaya katkıda bulunan, kültürel anlatıları 

şek%llend%ren ve ulusal pol%t%kalara yön veren çok %şlevl% s%stemlerd%r. Ancak %şlevler% tar%hsel 

eş%ts%zl%kler, kap%tal%st zorunluluklar ve s%yas% çıkarlar tarafından şek%llend%r%lmekted%r. Ekonom%k etk% 

ve kültürel üret%m arasındak% etk%leş%m, yaratıcı endüstr%ler%n yönet%ş%m ve pol%t%ka oluşturma 

mekan%zmalarıyla nasıl g%derek daha fazla %ç %çe geçt%ğ%n% de ortaya koymakta; bu da yaratıcı 

endüstr%ler%n s%yas% stratej% ve düzenleme araçları olarak artan önem%n% yansıtmaktadır.   
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Yaratıcı endüstr%ler yalnızca ekonom%k oluşumlar değ%ld%r; aynı zamanda son derece s%yas% n%tel%kted%r 

ve çağdaş dünyada kültür, emek ve yaratıcılığın nasıl anlaşıldığı ve yönet%ld%ğ%n% şek%llend%ren 

söylemsel, kurumsal ve %deoloj%k %şlevler% bünyes%nde barındırır. Yaratıcı endüstr%ler%n ortaya çıkışı, 

devlet, p%yasalar ve kültür arasındak% %l%şk%de yaşanan öneml% değ%ş%mlerle aynı döneme denk gelm%ş ve 

hem güçlend%r%c% hem de tartışmalı d%nam%kler% ortaya çıkarmıştır. 

Yaratıcı endüstr%ler kavramının 1997 yılında B%rleş%k Krallık'ta Bla%r l%derl%ğ%ndek% İşç% Part%s%'n%n açık 

b%r pol%t%ka g%r%ş%m% olarak ortaya çıkması, sadece tanımlayıcı b%r ter%m değ%l, aynı zamanda emek ve 

kültürel üret%m% neol%beral pol%t%ka hedefler%yle uyumlu b%r şek%lde yen%den tanımlamayı amaçlayan 

s%yas% mot%vasyonlu b%r stratej%d%r. Konuyla bağlantılı olarak Jack News%nger’a (2015) göre, kend%s% de 

dah%l olmak üzere b%rçok yazar, yaratıcı endüstr%ler f%kr%n%n medya, kültür ve teknoloj% g%b% alanlarda 

resm% pol%t%ka ve örgütlenme yapısı hal%ne geld%ğ%n% ve bunun neol%beral%zm%n gerçek ve prat%k yollarla 

nasıl şek%llend%ğ%n% yansıttığını %ler% sürmekted%r (s. 302). Buradak% s%yas% %şlev açıktır: yaratıcı 

endüstr%ler, kültürel üret%m% b%reyc%l%k, rekabetç%l%k ve pazar odaklılık g%b% neol%beral değerlerle 

b%rleşt%ren b%r yönet%ş%m model% sunmaktadır. B%rleş%k Krallık, Avustralya ve Amer%ka B%rleş%k Devletler% 

g%b% ülkeler yaratıcı endüstr%ler% resm% hükümet pol%t%kalarının b%r parçası olarak ben%msem%ş ve medya, 

kültür ve teknoloj% sektörler%n% neol%beral hedefler doğrultusunda yen%den yapılandırmak %ç%n 

kullanmıştır.  

Bu dönemde yaratıcı endüstr%ler%n teşv%k ed%lmes%, p%yasa çözümler%n%n değer kazanması %le uyumludur; 

bu da yaratıcı emeğ%n, kolekt%f refahın yer%n% g%r%ş%mc% b%reyc%l%ğ%n aldığı daha gen%ş b%r %deoloj%k 

projen%n parçası olarak harekete geç%r%ld%ğ%n% göstermekted%r. Bu da yaratıcı endüstr%ler%n yen% b%r 

ekonom%k düzen% meşrulaştırmalarına sebep olmaktadır. Chr%s B%lton yaratıcı ekonom% kavramının “esk% 

ekonom%ye karşı konumlandırarak yen% ekonom%y% meşrulaştırdığını” bel%rtmekted%r (B%lton, akt. Aslan, 

2017, s. 115). Gonca Aslan’a (2017) göre yen% ekonom%, esnekl%k, serbest çalışma ve kend% kend%n% 

mot%ve eden emek tarafından yönlend%r%lmekted%r (s. 115). Bu söylemsel konumlandırma, yaratıcı emeğ% 

ekonom%k olarak modern olarak %nşa etmekle kalmaz, aynı zamanda güvences%zl%ğ% ve düzenlemes%z 

çalışma b%ç%mler%n% de normalleşt%rmekted%r. Böylel%kle yaratıcı endüstr%ler, %şgücü p%yasalarındak% 

değ%ş%mler% s%yas% olarak meşrulaştırmakta ve bunları normat%f olarak kurumsallaştırmaktadır. Esnekl%k 

ve b%reysel sorumluluğun rekabetç%l%k ve ekonom%k modernleşme %le uyumlu s%yas% %dealler olarak teşv%k 

ed%ld%ğ% neol%beral %şgücü pol%t%kalarına doğru daha gen%ş b%r hükümet kaymasını yansıtmaktadırlar. 

Bu meşrulaştırmanın b%r kısmı, özgürleşme söylem%ne dayanmaktadır. M%ller (2009) yaratıcı 

endüstr%ler%n savunucularının pek çok sektörü özünde kültürel olarak gördükler%n% ve b%reysel %nsan 

sermayes%n%, b%reyselleşmey%, özerkl%ğ% vurgulayan neo-klas%k sloganlar aracılığıyla potans%yeller%n%n 

ortaya çıkarılmasını savunduklarını %ler% sürmekted%r (s. 94-95). Bu çerçeveleme, yaratıcı çalışanların 

geleneksel kurumsal yapılardan kurtulmuş özerk g%r%ş%mc%ler olarak hayal ed%ld%ğ% b%r özgürleşme 
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anlatısını teşv%k etmekted%r. Kend% kend%n% yöneten, tutku odaklı emek vaad%, kolekt%f haklar veya 

kurumsal korumalar yer%ne k%ş%sel %n%s%yat%fe öncel%k veren daha gen%ş neol%beral değerlerle uyumlu b%r 

s%yas% %deal hal%ne gelmekted%r. Avrupa B%rl%ğ%'n%n “toplumsal yen%l%kler% harekete geç%rme”y% 

desteklemes%, bu söylem% dolaylı olarak ben%msemekted%r (Dem%r, 2014, s. 97). Bu anlatının s%yas% 

önem%, sözde özgürleşt%r%lm%ş roller%n altında yatan yapısal eş%ts%zl%kler% ve sömürücü koşulları sıklıkla 

g%zlemes%ne rağmen, özerkl%ğe ve g%r%ş%mc%l%ğe yaptığı vurguda yatmaktadır. Yaratıcı emeğ% k%ş%sel b%r 

terc%h ve b%r güçlenme kaynağı olarak çerçeveleyen bu söylem, başarı ya da başarısızlığın 

sorumluluğunu b%reyler%n üzer%ne yıkarak yapısal eş%ts%zl%kler% depol%t%ze etmekted%r. Kolekt%f 

korumaların azalan rolünü g%zlemekte ve devlet%n %şgücü düzenlemeler%nden, sosyal refahtan ve 

kurumsal destekten çek%lmes%n% meşrulaştırmaktadır. 

Demokrat%kleşme söylem%, b%r başka öneml% s%yas% boyuttur. Hartley (2005), yayıncılık g%b% geleneksel 

sektörlerden farklı olarak yaratıcı endüstr%lerdek% düşük g%r%ş engeller%n%n daha gen%ş b%r katılımı 

mümkün kıldığını vurgulamaktadır (s. 21). Bu er%ş%leb%l%rl%k, küresel ekonom%n%n çeperler%nde yer alan 

b%reyler%n ve toplulukların kültürel üret%me katılmalarına ve uluslararası pazarlarla bağlantı kurmalarına 

olanak tanıyarak yaratıcı endüstr%ler% ekonom%k kapsayıcılık ve bölgesel kalkınma araçları olarak 

çerçevelemekted%r. Bu tür %dd%alar, güçlend%rme ve er%ş%m% vurgulamakla b%rl%kte, sınıf, coğrafya ve 

altyapı %le %lg%l% yapısal dışlamaları da önems%zleşt%rme r%sk% taşımaktadır. Lee'n%n (2013) de bel%rtt%ğ% 

g%b%, yen% yaratıcı ortamda çalışmak son derece tatm%n ed%c% olab%l%r, ancak kaynaklara, ağlara ve d%j%tal 

altyapılara er%ş%m sınıf, etn%k köken ve toplumsal c%ns%yet ç%zg%ler% boyunca eş%ts%z b%r şek%lde 

dağıldığından, bu görünürdek% özgürlük altta yatan eş%ts%zl%kler% maskelemekted%r (s. 8). Ayrıcalıklı 

geçm%şlerden gelenler yaratıcı %şlerde kutsanan esnekl%k ve özerkl%kten daha fazla yararlanırken, 

d%ğerler% güvences%zl%k, sınırlı hareketl%l%k ve dışlanma %le karşı karşıya kalmaktadır. S%yas% açıdan, bu 

anlatılar, kapsayıcılık ve fırsat k%sves% altında daha gen%ş neol%beral yen%den yapılanmayı 

meşrulaştırmaya h%zmet etmekted%r. 

Yaratıcı endüstr%ler%n b%r s%yas% proje olarak güçlend%r%lmes%, yasal ve mülk%yet çerçeveler%yle, özell%kle 

de tel%f hakkı yasasıyla da yakından bağlantılıdır. Moore (2013) yaratıcı endüstr%ler ter%m%n%n “tel%f hakkı 

endüstr%ler%” ter%m%n% çağrıştırdığını %fade etmekted%r (s. 739). Jaron Rowan Mad%rolas'ın (2012) 

açıkladığı g%b%, bu yen% ortaya çıkan sektörler%n yarattığı değer% yakalamak %ç%n hükümet, tel%f hakkını 

b%lg%y% ekonom%k get%r%ye dönüştürmek %ç%n en etk%l% araç olarak tanımlamıştır (s. 46). Bu, f%kr% mülk%yet 

hukukunun kültürün metalaştırılması ve yaratıcı emeğ%n yönet%ş%m%nde merkez% hale geld%ğ% daha gen%ş 

b%r s%yas% stratej%y% yansıtmaktadır. Benzer şek%lde Howk%ns (2001) yaratıcı ekonom%n%n gen%ş ama etk%l% 

b%r tanımını sunmakta ve onu dört temel sektör etrafında çerçevelemekted%r: tel%f hakları, patentler, t%car% 

markalar ve tasarım. Bu sınıflandırma f%kr% mülk%yet%n ekonom%k değer%n%n altını ç%zmekle b%rl%kte, 

yaratıcılığın kültürel ya da sosyal boyutlarından z%yade mülk%yet haklarına ve t%car%leşt%rmeye öncel%k 
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veren p%yasa odaklı b%r bakış açısını da yansıtmaktadır. Cunn%ngham'ın (2002) bel%rtt%ğ% g%b%, “b%lg% 

temell% ekonom%lerde (…) tel%f hakkı ve f%kr% mülk%yet sah%pl%ğ% ve sömürü konuları k%l%t önem 

taşımaktadır” (s. 60). Bu bakış açısı, b%lg%ye dayalı ekonom%k büyüme k%sves% altında yaratıcı 

endüstr%ler%n, yaratıcı emekten değer çıkarılmasına olanak tanıyan mülk%yet s%stemler%ne nasıl büyük 

ölçüde dayandığını vurgulamaktadır. S%yas% olarak bu çerçeve, hakların ve kârların ş%rketler%n veya 

platform sah%pler%n%n el%nde toplanmasını meşrulaştırırken, b%reysel yaratıcılar genell%kle güvences%z 

koşullara, sınırlı pazarlık gücüne ve uzun vadel% faydalardan dışlanmaya maruz kalmaktadır. Böylece 

sömürü, eş%tl%kç% kültürel katılım yer%ne sermaye b%r%k%m%ne öncel%k veren yasal ve ekonom%k 

mekan%zmalar aracılığıyla kurumsallaşmaktadır. 

Yaratıcı endüstr%ler%n destekç%ler%, bu sektörler%n yen% b%r tür s%yas% katılımı teşv%k ett%ğ%n% de %dd%a 

etmekted%r. Hartley'%n (2005) bel%rtt%ğ% g%b%, yaratıcı endüstr%ler “eleşt%r%y% terk etmekle değ%l, prat%ğe 

dökmekle %lg%l%d%r” (s. 13). Bu, yaratıcı emeğ%n b%reyler%n toplumsal meselelerle teor%den z%yade prat%k 

yoluyla %lg%lenmes%n% sağladığı, kültürel üret%m% yaşanmış eleşt%r% ve s%v%l katılım %ç%n b%r araca 

dönüştürdüğü yönündek% s%yas% %dd%ayı yansıtmaktadır. Ayrıca Hartley yaratıcı çalışmanın kend%s%n%n b%r 

s%yas% katılım b%ç%m% hal%ne geld%ğ%n% %ma etmekted%r. Ancak bu çerçeve, özell%kle p%yasa mantığıyla 

der%nden %ç %çe geçm%ş olduğunda, bu tür uygulamaların eleşt%rel potans%yel%n% abartıyor olab%lme 

%ht%mal%ne sah%pt%r.  McRobb%e'n%n (2004) gözlemled%ğ% g%b%, %nsanlar “başarılı olab%l%rler, %şler%n% 

satab%l%rler; artık öfkel% sosyal eleşt%rmenler olmak %ç%n b%r nedenler% yoktur”. Öfkel% sosyal 

eleşt%rmenlere yapılan atıf, yaratıcı endüstr%ler anlatısının muhalefet% kolekt%f b%r s%yas% güç olarak değ%l, 

p%yasa başarısıyla üstes%nden gel%necek k%ş%sel b%r sınırlama olarak nasıl yen%den çerçeveled%ğ%n%n altını 

ç%zmekted%r. Ell%e Renn%e'n%n (2005) de bel%rtt%ğ% g%b%, yen% ekonom%n%n bel%rley%c% özell%kler%nden b%r% 

ana akım %le alternat%f arasındak% sınırların bulanıklaşmasıdır (s. 52). Bu yakınlaşma, geleneksel olarak 

alternat%f kültürle %l%şk%lend%r%len muhal%f duruşu zayıflatmakta ve p%yasa d%nam%kler%n%n muhalefet% 

yen%l%k olarak yen%den markalaştırarak nasıl etk%s%z hale get%rd%ğ%n% göstermekted%r. T%car% ve eleşt%rel 

alanların b%rleşmes%, muhalefet%n s%stemle yüzleşmek yer%ne s%steme dah%l ed%ld%ğ% daha gen%ş b%r post-

pol%t%k eğ%l%m% yansıtmaktadır. Bu nedenle, yaratıcı endüstr%ler yen% %fade b%ç%mler%n% mümkün kılarken, 

s%stem%k eleşt%r%n%n koşullarını da aşındırab%lme özell%ğ%ne sah%pt%r. 

Yaratıcı endüstr%ler, yen% emek modeller%n% meşrulaştıran, neol%beral pol%t%kaları teşv%k eden ve 

vatandaşlığı yen%den yapılandıran söylemsel araçlar, yasal rej%mler ve %deoloj%k oluşumlar olarak %şlev 

görmekted%r. S%yas% kararlar ve ekonom%k stratej%ler b%reysel başarıyı, p%yasa temell% yaratıcılığı ve 

rekabet% teşv%k ederek kültürel değerler% etk%lem%şt%r. Zaman %ç%nde bu s%yas% etk%ler kültürel yaşamla 

b%rleşerek %nsanların sanat ve medya yaratma, paylaşma ve deney%mleme b%ç%mler%n% değ%şt%rm%şt%r. Bu 

açıdan yaratıcı endüstr%ler yalnızca s%yas% gündemler tarafından şek%llend%r%lmekle kalmayıp, aynı 
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zamanda gündel%k kültürel prat%kler%n ve k%ml%kler%n bel%rl% yönler%n% şek%llend%rmede de etk%l% olarak 

anlaşılab%l%r. 

1.1.3. Yaratıcı Endüstr>ler>n Özell>kler> 

Yaratıcı endüstr%ler, ekonom%k yen%l%k %le kültürel üret%m% b%rleşt%ren, emek, k%ml%k ve teknoloj% 

arasındak% sınırları bulanıklaştıran gen%ş b%r uygulama yelpazes%n% kapsamaktadır. Bu endüstr%ler% 

d%ğerler%nden ayıran, yalnızca üretken b%r güç olarak yaratıcılığa dayanmaları değ%l, aynı zamanda %ş 

organ%zasyonundak%, sosyal etk%leş%mdek% ve teknoloj%k aracılıktak% daha gen%ş değ%ş%mlerle uyum %ç%nde 

olmalarıdır. Bu endüstr%ler, geç kap%tal%zm%n yapısal dönüşümler%n% yansıtan %ş ve boş zaman, kalıcılık 

ve güvences%zl%k, özerkl%k ve kontrol g%b% değ%şken sınırlar arasında faal%yet göstermekted%r. Esnek 

üret%m rej%mler% tarafından şek%llend%r%l%rler, büyük ölçüde madd% olmayan ve duygusal emeğe dayanırlar 

ve hem profesyonel %l%şk%ler% hem de b%reysel öznell%kler% yen%den yapılandıran d%j%tal olarak ağa bağlı 

ortamlara gömülüdürler. Yaratıcı endüstr%ler%n farklı boyutlarını anlamak, bu süreçler%n çağdaş kültür 

ekonom%ler%nde emek, değer ve sosyall%ğ% nasıl yen%den tanımladığını %nceleme açısından önem arz 

etmekted%r. 

1.1.3.1. Esnek B>r>k>m Modeller> 

Yaratıcı endüstr%lerle alakalı olarak akadem%k mecranın, araştırmacıların %nceled%ğ% konularından b%r%s% 

esnek b%r%k%m modeller%d%r. Lee (2013), esnek b%r%k%m model%n%, “merkezden uzaklaşma sürec% ve geç%c% 

%şlerde artış” (s. 4) şekl%nde tanımlamaktadır. B%r başka dey%şle esnek b%r%k%m model%, geleneksel çalışma 

koşullarından farklı olarak, proje bazlı, sözleşme temell% çalışma koşullarını %fade etmekted%r. Buradak% 

prosedürler ağ bağlantılarıyla ş%rketler tarafından yürütülmekted%r ve esnek b%r%k%m modeller%yle 

ş%rketler, yaratıcı %şç%ler% %fade etmek %ç%n kullanılan yaratıcı %nsan sermayes%n%, dış kaynak kullanımı 

yoluyla sağlamakta, böylece düşük ücretl% ekonom%lerde, küresel olarak rekabet avantajı sağlamaktadır 

(Hartley vd., 2018). Ağlarla çevrelenm%ş, ağ bağlantılı esnek b%r%k%m modeller%, yen% teknoloj%ler%n 

potans%yeller%n% keşfetmekte; %şe alım-%ş bulma, bağlantılar kurmayı sağlamakta; rekabet faktörü 

açısından yaratıcı sektörlerde çalışanların kend% sektörler%nde yen% ürünler sunarak p%yasalarını 

gel%şt%rmeler%ne olanak tanımaktadır. Bu açıdan rekabet, bütün sektörlerde olduğu g%b%, kültürel ve 

yaratıcı endüstr%lerde kr%t%k öneme sah%pt%r: “çünkü rekabet, yen% f%k%rler%n s%steme g%r%ş%ne %z%n veren ve 

gel%şmey% sağlayan etk%l% b%r süreçt%r” (Hartley vd., 2018, s. 41). Bu açıdan rekabet tüket%c%ler%n 

yararınadır; b%r sektörde ne kadar rekabet varsa tüket%c% ürün çeş%tl%l%ğ% açısından o kadar seç%m 

özgürlüğüne sah%pt%r. Tüket%c% merkezl% bu mantık, neol%beral kültür pol%t%kalarının çoğunun temel%n% 

oluşturur. Ancak üret%c%ler%n, özell%kle de görünürlük kazanmak veya gelecekte %st%hdam ed%lmek 
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umuduyla güvences%z, ücrets%z veya düşük ücretl% koşullarda çalışanların emek koşullarını göz ardı etme 

eğ%l%m%nded%r. 

1.1.3.2. Geç>c> ve Güvences>z Emek 

 Gel%şen b%lg% teknoloj%ler%n%n, medya ve %let%ş%m sektörler%yle %ç %çe olması durumu, bu sektörlerdek% 

çalışma koşulları üzer%nde de büyük dönüşümlere sebep olmuştur. Küresel olarak sözleşmel% emeğ%n 

artması, serbest çalışma koşularının oluşması, çoklu kar%yer yollarının mümkün olması, amatör-

profesyonel ayrımının azalması g%b% dönüşümler bunlardan b%rkaçıdır. Bu g%b% dönüşümler güvences%z 

emek kavramını gündeme get%rmekted%r. Lee’ye (2013) göre yaratıcı sektörlerde geç%c%, kısa vadel% ve 

bel%rs%z çalışma koşulları norm hal%ne gelm%şt%r (s. 5). Özell%kle f%lm sektörü, telev%zyon ve müz%k g%b% 

alanlarda yapılan araştırmalar da%mî kadroların azalması, düşük ücretler ve %ş güvences%n%n zayıflaması 

g%b% sonuçlara d%kkat çekmekted%r. İng%l%z F%lm Enst%tüsü’nün (BFI) aktardığına göre bu şek%lde 

koşullarda çalışan b%reyler, yalnızca üret%m yapmakla kalmayıp, aynı zamanda kend% gel%ş%mler%n% 

sürdürmek, bağlantılarını canlı tutmak ve yen% %şler yaratmakla da yükümlü hale gelm%şt%r (BFI, akt. 

Lee, 2013, s. 5). Yaratıcı emek, bu yönüyle geç kap%tal%zm%n esnek ve b%reyselleşm%ş %ş rej%m%n%n b%r 

yansıması olarak değerlend%r%lmekted%r; dolayısıyla yaratıcı emektek% bu değ%ş%m olumlu değ%l aks%ne 

esnek b%r%k%m koşullarıyla çok daha güvences%z, bel%rs%z b%r görüntü ç%zmekted%r. Yaratıcı %şç%ler%n “yen% 

ekonom%n%n öncüler%” olarak %deal%ze ed%lmes%, s%stemat%k güvences%zl%ğ%n daha da görünmez hale 

gelmes%ne yol açtığı gerekçes%yle eleşt%r%lm%şt%r. V%shm%dt’e göre (V%shm%dt, akt. Lee, 2013) bu 

görünürlük, yaratıcı emeğ% üstlenen b%reyler%n sınıfsal ayrıcalıklarından kaynaklanmaktadır; güvences%z 

emek, tar%hsel olarak göçmen %şç%lerden ev %ç% emekç%lere kadar gen%ş b%r kes%m%n deney%m%n% %fade 

etmekted%r, yaratıcı emeğ%n mevcut doğası, “%kt%darsızlar” kes%mler%n%n görmezden gel%nmes%ne 

sebeb%yet verm%ş, kap%tal%st s%stem%n%n bu tarz açıklarının göz ardı ed%lmes%ne neden olmuştur (s. 6).  

1.1.3.3. Madd> Olmayan Emek 

Madd% olmayan emek kavramı, kültürel ve yaratıcı endüstr%lerdek% çalışma b%ç%mler%n% açıklamak %ç%n 

geç kap%tal%zm çerçeves%nde sıklıkla başvurulan b%r anal%z aracıdır. Madd% olmayan emek kavramı, 

sıklıkla güvences%z emek, güvences%zl%k kavramlarıyla b%rl%kte kullanılmakta; yaratıcı endüstr%lerdek% 

çalışma koşullarını, emek kavramının dönüşen doğasını açıklamaktadır. Maur%z%o Lazzarato'nun (1996) 

madd% emek kavramı, b%lg%, %let%ş%m ve sosyal %l%şk%ler üreten emek b%ç%mler%n% vurgulayarak geleneksel 

çalışma kavramlarını yen%den tanımlamaktadır. Bu durum, değer%n g%derek daha fazla etk%, yaratıcılık 

ve %ş b%rl%ğ% yoluyla yaratıldığı post-endüstr%yel ekonom%lere doğru kayışı yansıtmaktadır. Ona göre 

madd% olmayan emek %le üret%m g%derek b%lg%, %let%ş%m ve duygu temell% hale gelm%şt%r (Lazzarato, 1996, 

s. 136). 
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Kavram daha sonra M%chael Hardt ve Anton%o Negr% tarafından gel%şt%r%lm%şt%r; Hardt ve Negr% (2000) 

Emp+re k%tabında madd% olmayan emeğ%, “b%r h%zmet, kültürel ürün, b%lg% veya %let%ş%m g%b% madd% 

olmayan b%r mal üreten emek” b%ç%m% olarak tanımlamaktadır (s. 290). Madd% olmayan emek b%lg%ye 

dayalı, b%lg% yoğun üret%m alanında faal%yet gösteren %let%ş%msel ve %şb%rl%kç% emek b%ç%mler%n% 

kapsamaktadır. Bu tür b%r emek b%ç%m%, b%r taraftan kap%tal%st üret%mle sıkı bağlar kurarken, d%ğer taraftan 

%ş%n daha kolekt%f, ağ tabanlı ve toplumsal hale geld%ğ%n% öne sürmekted%r.  

Bu kavramla alakalı l%teratürde %k% ana argüman mevcuttur. Bunlardan %lk% yukarıda da bahsed%ld%ğ% 

üzere, post-endüstr%yel kap%tal%zmle b%rl%kte üret%m%n madd% olmayan n%tel%kler kazanmasıyla %lg%l%d%r. 

Hardt ve Negr%’ye göre, fabr%ka %şç%s%n%n madd% emeğ%ne dayalı artı değer üret%m% yer%n%, entelektüel, 

b%l%şsel ve %let%ş%msel emek b%ç%mler%ne bırakmaktadır (Hardt, Negr%, akt. Koloğlug%l, 2015, s. 128). 

Böylel%kle artı değer kavramında b%r kayış yaşandığını gözlemlemek, çıkarımını yapmak mümkündür; 

günümüzde kap%tal%st emek sürec%nde yaratıcılığa, b%l%şsel üret%me olan bağımlılık artmıştır.  

İk%nc% argüman %se madd% olmayan emeğ%n %ş b%rl%ğ% ve kolekt%f k%ml%ğ%ne atıfta bulunmaktadır. Tartışma, 

geç kap%tal%st dönemde, %ş b%rl%ğ%yle emeğ%n sermayeden görece bağımsız b%r şek%lde kend%n% örgütleme 

güdüsü üzer%ne yoğunlaşmaktadır. Marx ve Engels (2022) %ç%n %ş b%rl%ğ% kavramı, yalnızca sosyal b%r 

düzenleme değ%l, artı değer üret%m%ne fayda sağlayan b%r “üret%c% güç” görev%nded%r, b%reysel %şç%ler% 

kolekt%f b%r süreç %ç%nde örgütleyerek, %ş b%rl%ğ% üretkenl%ğ% artırmaktadır ve daha fazla artı değer elde 

ed%lmes%n% sağlamaktadır (s. 50). Buna karşılık Hardt ve Negr%, madd% olmayan emeğ%n “kend%l%ğ%nden 

ve temel b%r komün%zm potans%yel%” taşıdığını öne sürmekted%r (Hardt, Negr%, 2000, s. 294). Kuramcılar 

madd% olmayan emeğ%n kolekt%f gücüyle b%rl%kte üret%m gerçekleşt%reb%lmes% sayes%nde, sermayeye 

bağımlılığın kısmen aşılab%leceğ%n% %fade etmekted%rler.  

Ancak “komün%zm potans%yel%” yaklaşımı, b%rçok kuramcı tarafından ütopyan görülerek, yaratıcı 

sektörlerdek% mevcut koşulları romant%kleşt%rme r%sk% neden%yle eleşt%r%lm%şt%r. Hesmondhalgh, 

kavramın g%derek spekülat%f hale geld%ğ%n% ve yaratıcı sektörlerdek% amp%r%k ver%lerle yeter%nce 

temellend%r%lmed%ğ%n% savunmaktadır (Hesmondhalgh, akt. Lee, 2013, s. 7). Hesmondhalgh’a göre, 

madd% olmayan emeğ%n kap%tal%zm%n sonunu get%receğ%, dönüşüme uğratacağı yaklaşımı oldukça 

hayalperestt%r (s. 7). Başka b%r dey%şle, madd% olmayan emeğ%n kutsanışının, emeğ%n çok büyük 

bölümünün hala fazlasıyla madd% olduğu gerçeğ%n%n görmezden gel%nmes%ne sebep olmaktadır. Lee’n%n 

aktardığına göre (2013), b%lg% %şç%ler%, toplam çalışan nüfusun küçük b%r kes%m%n% oluşturmakta; ger% 

kalan çoğunluk %se düşük becer% gerekt%ren, düşük ücretl% %şlerde çalışılan h%zmet sektöründend%r (s. 7). 

Örneklerden de görüleceğ% üzere madd% olmayan emeğ%n sadece olumlu yönler%ne odaklanan 

yaklaşımlar çok yüzeysel kalmaktadır; yaratıcı emek yapılandırmasının sosyoloj%k, kültürel ve pol%t%k 

sonuçlarını gözden kaçırmaktadır.  



22 
 

İk% yaklaşım b%r arada %ncelend%ğ%nde madd% olmayan emek kavramı, post-kap%tal%st üret%m%n b%r ürünü 

olmasının yanında, kap%tal%st s%stem% dönüşüme uğratması potans%yel% açısından %k%l%l%k 

barındırmaktadır. Joseph A. Schumpeter’ın (1942) yaratıcı yıkım %le %fade etmek %sted%ğ% oluşum tam da 

bu şek%lded%r; madd% olmayan emek g%b% gel%şmeler b%r yandan kap%tal%st s%stem%, sermaye ve kazancı 

beslemekte, yen% %ş alanları açmakta; b%r yandan da mevcut %ş alanlarının sonunu get%rmekte, p%yasadan 

çek%lmeler%ne neden olmakta, spes%f%k olarak mevcut endüstr%ler nezd%nde kırılmalara sebeb%yet 

vermekted%r. S%stem sürekl% olarak kend%n% yen%lerek devamlılığını sağlamaktadır. 

1.1.3.4. D>j>tal Emek 

Yaratıcı endüstr%lerde, üret%m ve tüket%m, emek ve boş zaman arasındak% sınırlar g%derek daha da 

bulanıklaşmıştır. Marks%st teor%ye dayanan d%j%tal emek kavramı, bu dönüşümü anlamak %ç%n faydalı b%r 

araçtır. Chr%st%an Fuchs, d%j%tal emeğ% “d%j%tal medyanın üret%m%, yayılması ve kullanımı %ç%n gereken her 

türlü ücretl% ve ücrets%z emek” olarak tanımlamaktadır (Fuchs, 2013, s. 22). Yaratıcı ekonom%de, buna 

yalnızca platform mühend%sler% ve %çer%k moderatörler% g%b% ücretl% çalışanlar değ%l, aynı zamanda h%çb%r 

ücret almaksızın sürekl% olarak kültürel %çer%k üreten sosyal medya kullanıcıları, üreten tüket%c%ler de 

dah%ld%r. D%j%tal emek poz%syonları çok kapsamlıdır; S%l%kon Vad%s%'ndek% yazılımcılardan ve 

Uzakdoğu'dak% montaj sanay%%ndek% %şç%lere, k%tleler ve markalar %ç%n d%j%tal %çer%k üreten güvences%z 

%st%hdam ed%lm%ş yaratıcılara kadar (Sod%qova, 2023, s. 297) farklı ekonom%k statüler% d%j%tal emek 

kapsamı %ç%ne almıştır. Bu bakış açısı, %nsanların g%derek daha fazla bağımsız olarak %çer%k ürett%ğ% ve 

k%tlelere ulaşmak ve onları etk%lemek %ç%n d%j%tal platformları kullandığı, esnek ve madd% olmayan 

emeğ%n merkez% hale geld%ğ% yaratıcı endüstr%ler %ç%n özell%kle öneml%d%r. 

Yaratıcı sektördek% d%j%tal emeğ%n temel özell%kler%nden b%r%, Alv%n Toffler’ın 1980’lerde ortaya koyduğu, 

kullanıcıların aynı anda %çer%k üret%c%s% ve tüket%c%s% olarak hareket ett%ğ% üreten-tüket%c% model%d%r. Fuchs 

(2013) kullanıcılar tarafından oluşturulan %çer%kler%n (fotoğraflar, gönder%ler, v%deolar, beğen%ler ve 

paylaşımlar) platform ekonom%s%n%n merkez%nde yer alan, değer yaratan b%r emek b%ç%m% oluşturduğuna 

%şaret etmekted%r. Yaratıcı endüstr%lerde bu değerler%n çoğu resm% %st%hdam yoluyla değ%l, kend%n% 

tanıtma, %zley%c% katılımı ve ağ oluşturma g%b% b%reysel faal%yetler yoluyla yaratılmaktadır. 

Duygusal emek %le platform emeğ%n%n b%rleş%m%, d%j%tal yaratıcı ekonom%n%n kalb%nde yer almaktadır. 

Instagram, YouTube veya T%kTok g%b% platformlardak% kullanıcılar, paraya çevr%leb%l%r %çer%kler 

üret%rken, duygusal enerj%ler%n% de harcarlar. Fuchs (2014), bu tür emeğ%n, ödenmem%ş olsa b%le, artı 

değer ürett%ğ%n% ve d%j%tal kap%tal%zm%n ekonom%k mantığının merkez%nde yer aldığını savunmaktadır (s. 

104). N%ck Srn%cek (2021) g%b% bazı teor%syenler %se, yalnızca ücretl% emeğ%n üretken emeğ% 

oluşturduğunu savunmaktadır. Böyle b%r argüman, yaratıcı emeğ%n madd% olmayan, duygusal boyutlarını 

göz ardı etmekted%r. Fuchs (2024) bu tür b%r bakış açısını “teknoloj% merkezl%” olarak görmekte, d%j%tal 
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kap%tal%zm%n %nsan öznell%ğ%n%, deney%m%n% ve %let%ş%m%n% değer kaynakları olarak nasıl sömürdüğünü fark 

etmekte başarısız şekl%nde değerlend%rmekted%r (s. 176). 

D%j%tal yaratıcı emeğe katılım gönüllü görünse de bu onun sömürücü doğasını ortadan kaldırmamaktadır. 

Sosyal medya kullanıcıları doğrudan %çer%k üretmeye zorlanmıyor g%b% görüleb%l%r, ancak kullanıcılar 

sosyal beklent%ler, görünür ve alakalı kalma baskısı g%b% sebeplerden etk%lenmekted%rler. Fuchs ve 

Sev%gnan% (2013) d%j%tal emeğ%n genell%kle kullanıcılara key%fl% h%ssett%ren ancak n%hayet%nde platformlar 

%ç%n kar sağlayan yaratıcı faal%yetlerde bulunduğu “oyun emeğ%” (play labour) b%ç%m%n% aldığını %fade 

etmekted%r (s. 237). Bu d%nam%k, “Öznell%k, Özerkl%k ve Duygusal Emek” bölümünde daha ayrıntılı 

açıklanacak olan M%chel Foucault'nun (2015) dış baskılar ve özdenet%m arasındak% dengeye dayalı b%r 

yönet%m b%ç%m% olarak tanımladığı şey% göstermekted%r. Yaratıcı kullanıcılar açıkça çalışmaya 

zorlanmamakta, bunun yer%ne platform talepler%n%n %çselleşt%r%lmes% yoluyla kend%ler%n% 

yönetmekted%rler. 

Bu anlamda, yaratıcı endüstr%lerdek% d%j%tal emek, özgürlüğün, esnekl%ğ%n ve özerkl%ğ%n yönet%ş%m 

araçları hal%ne geld%ğ% daha gen%ş b%r neo-l%beral mantığı yansıtmaktadır. Yaratıcı çalışanlar görünürlük, 

sosyal sermaye, %t%bar veya gelecektek% fırsatları elde etme umuduyla ücret karşılığı olmadan %çer%k 

üretmekted%rler. Ancak tüm bu sürec%n altında eş%ts%z b%r s%stem yatmaktadır. D%j%tal emek yukarıda da 

bel%rt%ld%ğ% üzere b%rçok açıdan güvences%zd%r, s%stem kurumsal olmayan, gayr% resm% h%yerarş%ler 

şekl%nde kurulmakta, %st%hdam sıklıkla öngörülemez olmakta ve sınıf temell%, c%ns%yete dayalı engeller 

tarafından şek%llend%r%lmekted%r. Yaratıcılık çok değerl% olsa da yaratıcı %şç%ler genell%kle %st%krarsız 

koşullarla karşı karşıya kalmaktadır, görünürlükler% çok az olmakta ve kolayca yerler% dolab%lmekted%r. 

D%j%tal oyun endüstr%s%nde emek konusu genell%kle o alanda çalışan k%ş%ler üzer%nden değerlend%r%l%r. 

Ancak unutulmamalıdır k% d%ğer yen% medya araçlarında olduğu g%b% d%j%tal oyunlarda da k%ş%ler %zley%c% 

değ%l akt%f kullanıcılardır. Hal%yle kullanıcının da b%r emek sarf ett%ğ% görüleb%lmekted%r. Kullanıcı emeğ% 

bu doğrultuda göz ardı ed%lmemel%d%r. 

1.1.3.5. Öznell>k, Özerkl>k ve Duygusal Emek 

Yaratıcı emek üzer%ne yapılan çalışmalarda ortaya çıkan en bel%rg%n temalardan b%r%, yaratıcı %şç%ler%n, 

%şler%ne karşı duydukları öznell%k, etk% ve duygusal yatırımlardır. Arl%e Russel Hochsch%ld (2003) The 

Managed Heart: Commerc+al+zat+on of Human Feel+ng adlı k%tabında duygusal emek kavramını hem 

f%z%ksel hem de z%h%nsel çabayla %ç %çe geçen ücretl% %ş%n b%r parçası olarak duyguların yönet%lmes% olarak 

tanımlamaktadır (s. 6). Hochsch%ld'a göre (2003) duygusal emek, yaratıcı %şç%ler%n örgütsel veya 

profesyonel beklent%ler% karşılamak %ç%n duygularını emek sürec%n%n b%r parçası b%ç%m%nde 

%çselleşt%r%lmes% ve performansı şekl%nde %fade ed%len “der%n oyunculuk”u %çermekted%r (Hochsch%ld, akt. 
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Lee, 2013, s. 8). Yaratıcı endüstr%lerde bu, k%ş%sel k%ml%k %le ş%rketler%n yükled%ğ% profesyonel rol 

arasındak% sınırın bulanıklaşması durumunu yaratmaktadır. Bu durum ş%rketler %ç%n olumludur; çünkü 

yaratıcı %şç%ler çalıştıkları %şlerle k%ş%sel tatm%n ve refah duygularını karşılarken aynı zamanda yönet%msel 

veya h%yerarş%k açıdan b%r gözet%me/kontrole tab%% tutulmaktadırlar.  

Angela McRobb%e moda sektörü üzer%ne yaptığı çalışmalarla, G%ll%an Ursell de telev%zyon sektörü 

üzer%ne yaptığı çalışmalarla ücrets%z emeğ%n yaratıcı sektörlere g%r%şte terc%h ed%len b%r durum olduğunu 

ortaya koymuşlardır; Mcrobb%e ve Ursell’e göre yaratıcı sektörde yer alab%lmek, güven%l%rl%k kazanmak 

%ç%n ücrets%z olarak çalışmayı kabul etmekte; böylece gelecektek% fırsatları güvenceye aldıklarını 

düşünmekted%rler (akt. Lee, 2013, s. 8). Bu beklent%, tutku ve k%ş%sel yatırımın ad%l ücret%n yer%n% almak 

üzere sıklıkla %st%smar ed%ld%ğ% yaratıcı endüstr%lerdek% daha gen%ş d%nam%kler% yansıtmaktadır. Lee’ye 

göre bu sömürücü koşullara rağmen, b%rçok b%rey özerkl%k, kend%n% %fade etme, geleceğ% garant% altına 

atma ve k%ş%sel tatm%n vaad%yle yaratıcı endüstr%lere çek%lmekted%r (Lee, 2013, s. 8). O, bu durumun b%r 

paradoksa sebep olduğunu bel%rtmekted%r; ona göre çalışanlar düşük ücretlerden, uzun çalışma 

saatler%nde, sömürüden, güvences%z koşullardan mustar%pken, aynı zamanda yüksek b%r mot%vasyon ve 

tatm%n duygusuna da sah%pt%rler. Bu paradoks, yaratıcı emeğ%n özerkl%k, kend%n% %fade etme ve anlamlı 

b%r gelecek vaat eden kültürel ve duygusal caz%bes%n%n b%r sonucu olarak anlaşılab%l%r. B%rçok %şç% 

yukarıda bel%rt%len “ödüller” pahasına gönüllü olarak güvences%z çalışma koşullarını kabul etmekted%r. 

Buna ek olarak, R%chard Flor%da, yaratıcı çalışmanın yapısının artık geleneksel h%yerarş%k kontroller 

tarafından yönet%lmed%ğ%n% gözlemlemekte, bunun yer%ne, çalışanlar g%derek kend% kend%n% yönetme, 

akranların takd%r%n% kazanma ve %çselleşt%r%lm%ş mot%vasyon b%ç%mler% tarafından yönlend%r%lmekted%r 

(Flor%da, akt. Lee, 2013, s: 8). Bu değ%ş%m, neol%beral değerler%n, genell%kle %st%krar ve ad%l ücretten ödün 

vererek özgürlük ve esnekl%ğ%n teşv%k ed%ld%ğ% kültür endüstr%ler%nde emeğ% nasıl şek%llend%rd%ğ%n% 

yansıtmaktadır. Emeğ%n bu yen%den yapılandırılması, b%reyselleşme %le bağlantılıdır. Yaratıcı %şç%ler 

kend% değerler%n% üretmede kend%ler% b%r sorumluluğa sah%pt%rler ve sorumluluk duygusunu ş%rketler 

beslemekte ve teşv%k etmekte hatta şek%llend%rmekted%rler. Ş%rketler bu prat%kler%n uygulanmasının 

karşılığı olarak güvenl%ğ%n yer%ne b%r tür “özerkl%k ödülü” sunmaktadırlar.  

Duygusal emeğ%n ve kend%n% metalaştırmanın yaratıcı ekonom%ye nasıl yerleşt%r%ld%ğ% üzer%ne çalışmalar 

yapılmıştır. McRobb%e, Ursell, Ross ve G%ll g%b% yazarlar, yaratıcı çalışanların kend% metalaştırmalarında 

akt%f katılımcılar hal%ne gelme yollarını vurgulamışlardır (Lee, 2013, s. 8). Yan%; çalışanlar sadece dışsal 

baskı ve zorlamalardan dolayı değ%l, tatm%n, özgürlük ve tanınmak adına duygusal olarak kend%ler%n% 

beslemekted%rler. Foucault bu %şley%ş%n öz-denet%m %le gerçekleşt%ğ%n% %fade etmekted%r: 

B%reyler%n başkaları tarafından yönlend%r%lme şekl%n%n kend% davranış b%ç%mler%ne bağlı olduğu 

temas noktası, bence hükümet d%yeb%leceğ%m%z şeyd%r. Kel%men%n gen%ş anlamıyla %nsanları 

yönetmek, %nsanları yönet%c%n%n %sted%ğ%n% yapmaya zorlamanın b%r yolu değ%ld%r; zorlamayı 
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sağlayan tekn%kler %le benl%ğ%n kend%s% tarafından %nşa ed%ld%ğ% veya değ%şt%r%ld%ğ% süreçler 

arasındak% tamamlayıcılık ve çatışmalarla her zaman çok yönlü b%r denged%r. (Foucault, s. 25-

26) 

Foucault’nun hükümet%n zorlama ve kend%n% %nşa etme arasında “çok yönlü b%r denge” olduğu %fades%, 

yaratıcı emeğ%n düzenlenmes%n% anlamak %ç%n faydalıdır. Bu bağlamda, kontrol bas%tçe yukarıdan 

empoze ed%lmemekted%r; bunun yer%ne b%reyler kend%ler%n% baskın kültürel ve ekonom%k normlara göre 

şek%llend%rmekte ve öz yönet%mler%n% sağlamaktadır. Özerk, tutkulu ve kend% kend%n% yönlend%ren 

yaratıcı %şç% %deal%, tam da Foucault’nun tanımladığı bu “temas noktasında” %şler; burada dış baskılar 

(güvences%zl%k veya performans beklent%ler% g%b%) %çselleşt%r%lmekte ve öz d%s%pl%ne dönüştürülmekted%r. 

Böylece, yaratıcı emek, yönet%m%n baskısıyla değ%l, %şç%ler%n k%ş%sel k%ml%kler%n% p%yasa mantığıyla 

uyumlu hale get%rerek kend% kend%n% gerçekleşt%rme ve başarı arzularıyla gerçekleşt%r%ld%ğ% b%r alan 

hal%ne gelmekted%r. 

Andrew Ross, b%reyler%n kend% öz denet%mler%yle gerçekleşt%rd%kler% bu kabullen%lm%ş, adapte olunmuş 

emekler%yle elde ett%kler% özgürlük, özerkl%k, b%reysell%k g%b% kazanımların altında son derece sömürücü 

b%r yapının yattığını bel%rtmekted%r. Ona göre bu sömürücü yapının yüzeyden uzak olması durumu, 

kap%tal%zm%n emeğ% daha ver%ml% b%r şek%lde kullanab%lmes%ne olanak sağlamaktadır. Hatta Ross, yaratıcı 

çalışmanın “n%hayet%nde üretken amaçlar %ç%n en mahrem düşünceler% ve dürtüler% b%le %şe aldığını” %fade 

etmekted%r (Lee, 2013, s. 9).  

Andrew Ross, özgürlük, özerkl%k ve kend% kend%n% yöneten emeğ%n yüzey%n%n altında son derece 

sömürücü b%r s%stem%n yattığını savunmaktadır. Yaratıcı %şç%ler esnekl%kler% ve b%reysell%kler%yle 

güçlend%kler%n% h%ssetseler de bu özerkl%k duygusu, altta yatan kontrol mekan%zmalarını 

maskelemekted%r. Ross, kap%tal%zm%n sömürücü doğasını g%zleyerek daha ver%ml% hale geld%ğ%n%, değer% 

yalnızca emekten değ%l, aynı zamanda %şç%ler%n en k%ş%sel/mahrem düşünce ve duygularından da 

çıkardığını %dd%a etmekted%r (Ross, akt. Lee, 2013, s. 9). 

B%rl%kte ele alındığında bu l%teratür, duygusal emeğ%n yalnızca yaratıcı çalışmanın yan ürünler% 

olmadığını, aynı zamanda nasıl organ%ze ed%ld%ğ%, meşrulaştırıldığı ve yen%den üret%ld%ğ% konusunda 

merkez% olduğunu öne sürer. Özerkl%k vaad% yalnızca b%r teşv%k olarak değ%l, aynı zamanda b%r d%s%pl%n 

mekan%zması olarak da %şlev görür ve öznell%kler% %şgücü p%yasası talepler%yle uyumlu hale get%r%r. Bu 

açıdan bakıldığında, yaratıcı alanlarda sıklıkla görülen öz-sömürü, tesadüf% değ%l yapısal olarak üret%len 

b%r şeyd%r. 

1.1.3.6. Ağ Toplumu/Ağ Toplumsallığı 
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Ağ kavramı üç şek%lde anlaşılmaktadır. Bunlardan %lk% elektr%k şebekeler%, telefon hatları ya da -özell%kle 

yaratıcı endüstr%lerle %lg%l% olan- b%lg%sayar ağları g%b% f%z%ksel yapılardır. Hartley vd. (2018) göre 

b%lg%sayar ağları, %let%ş%m% kolaylaştıran, %let%ş%m% ve b%lg%n%n yayılmasını destekleyen b%rb%r%ne bağlı 

c%hazlardan oluşmaktadır. Ağ kavramının %k%nc% formu %se, b%reyler ve kurumlar arasında %ş b%rl%ğ% ve 

etk%leş%m% teşv%k eden yumuşak altyapının temel b%leşenler% olarak kabul ed%len sosyal ağlara 

odaklanmaktadır; sosyal yapılar, özell%kle bel%rl% bölgesel bağlamlarda yaratıcı endüstr%ler%n gel%ş%m%n% 

desteklemede kr%t%k b%r rol oynamaktadır (Hartley vd., 2018, s. 198). Bu sebeple sosyal ağlar yaratıcı 

endüstr%ler%n %şley%ş% %ç%n elzem öneme sah%pt%r. Üçüncü form %se sosyo-tekn%k ağlardır. Sosyo-tekn%k 

ağlara tamı tamına, doğrudan uyum sağlayan %nternet, sunduğu olanaklarla küresel ağ düzey%nde 

mülk%yets%z, merkez% olmayan, çoktan çoğa dağılan, sınırları sürekl% değ%şen, p%yasaların bölümlere 

ayrılmasını olanaklı kılan “açık b%r ağ m%mar%s%” ortamını mümkün kılmaktadır (Hartley vd., 2018, s. 

198).  

Carlota Perez (2010) beş tekno-ekonom%k parad%gma tanımlamaktadır: 

- “Endüstr% Devr%m% (1780-1830); 

- Buhar ve Dem%ryolları Çağı (1840-1880); 

- Çel%k, Elektr%k ve Ağır Mühend%sl%k Çağı (1890-1930); 

- Petrol Otomob%l ve K%tle Üret%m% Çağı (1940-1980); 

- B%lg% ve Telekomün%kasyon Çağı (1990-günümüz)”. (s. 197) 

Perez, %nternet% beş%nc% parad%gmanın, b%lg% ve telekomün%kasyon çağının tar%hsel merkez% olarak 

konumlandırmaktadır. Ona göre %nternet b%rkaç özell%ğ%yle öne çıkmaktadır ve bu özell%kler aratıcı 

endüstr%ler%n de temel%n% oluşturması bağlamında önem arz etmekted%r. Perez’%n %fade ett%ğ% şek%lde, bu 

çağın temel özell%kler%nden b%r%, üret%m süreçler%n%n ve ekonom%k değer yaratımının b%lg% yoğun hale 

gelmes%d%r (Perez, akt.Hartley vd. 2018, s. 199); Angelo D%t%llo’ya göre b%lg% yoğun, “b%lg% çağının 

ortaya koyduğu ve b%lg%n%n hem b%r g%rd% hem de b%r çıktı olarak kullanıldığı örgütler” olarak %fade 

ed%lmekted%r (D%t%llo, akt. Fayganoğlu, 2019, s. 124). Başka b%r dey%şle b%lg% yoğun, f%z%ksel üret%mden 

çok, %çer%ğe ve yaratıcılığa dayalı, “b%lg%n%n meta olarak” (Fayganoğlu, 2019, s. 125) kullanıldığı b%r 

sürec% ön plana çıkmaktadır. B%lg%n%n sadece b%r araç olarak kullanılmaması, b%lg%n%n b%r meta, soyut b%r 

değer olarak sermaye sağlaması durumu, Perez’%n (2010) sermaye olarak b%lg% şekl%nde %fade ett%ğ% d%ğer 

b%r özell%ğ% açıklamaktadır. B%r d%ğer öneml% kavram %se merkezs%z bütünleşmed%r. Bu kavram 

sektörlerdek% yatay ve esnek örgütlenmey% %fade etmekted%r; bu örgütlenme b%ç%m%yle “p%yasalar m%kro 

segmentlere bölünmekte ve n%ş ürün ve h%zmetler%n” (Hartley vd., 2018, s. 199), dolayısıyla yaratıcı 

üret%m%n beslenmes%n% mümkün kılmaktadır. Ayrıca Perez (2010), küreselleşmey% bu çağın d%kkate değer 
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b%r parçası olarak değerlend%rmekted%r. Bu bağlamda, ağ toplumu kavramı yalnızca teknoloj%k b%r 

altyapıyı değ%l, aynı zamanda kültürel üret%m%n yen% örgütlenme b%ç%mler%n% ve dolaşım prat%kler%n% de 

kapsamaktadır. 

Manuel Castells (2010) The Informat+on Age adlı k%tabında ağ toplumunu, %nsanların ve s%stemler%n 

yaygın ve sürekl% er%ş%leb%l%r BİT'ler aracılığıyla g%derek daha fazla b%rb%r%ne bağlandığı, ortaya çıkmakta 

olan yen% b%r toplum türü olarak %fade etmekted%r (s. 33). Ona göre enformasyonel kap%tal%zm çağının 

temel%nde esnek, açık uçlu ve uyarlanab%l%r ağlar yer almaktadır. Yaratıcı endüstr%lerde %şgücü, merkez% 

yapılardan çok dağınık ve geç%c% ağlar %ç%nde konumlanmaktadır; bu da Castells’%n tanımladığı ağ 

toplumu yapısıyla doğrudan örtüşmekted%r. Yocha% Benkler’%n (2006) sosyal üret%m kavramı da bu 

yapıyı destekler n%tel%kted%r; çünkü Benkler’e göre ağlar, doğrudan sah%pl%k ya da p%yasa güdüsü 

olmaksızın, gevşek %ş b%rl%kler% aracılığıyla kültürel üret%m% mümkün kılmaktadır. Bu özell%kle, kullanıcı 

katkısına dayalı yaratıcı üret%m b%ç%mler%n%n yüksel%ş%nde bel%rley%c% b%r rol oynamaktadır.  

1.2. Katılımcı Kültür Kavramı 

Katılımcı kültür kavramı, 2006 yılında MacArthur Vakfı tarafından başlatılan ve d%j%tal medyanın 

gençler%n hayatlarını nasıl yen%den şek%llend%rd%ğ%n% araştırmayı amaçlayan b%r g%r%ş%md%r ve bunun 

ardından büyük b%r b%l%msel %lg% görmüştür. Bu g%r%ş%m%n b%r parçası olarak Henry Jenk%ns ve 

meslektaşları Katılımcı Kültürün Zorluklarını Sınırlandırmak: 21. Yüzyıl İç+n Medya Eğ+t+m+ adlı 

k%taplarında katılımcı kültürü “sanatsal %fade ve toplumsal katılıma yönel%k n%speten düşük engeller, 

yaratımlarını yaratma ve paylaşma konusunda güçlü destek ve en deney%ml%ler%n b%ld%kler%n%n acem%lere 

aktarıldığı b%r tür b%lg% danışmanlığı” şekl%nde tanımlamışlardır (Jenk%ns vd., 2006, s. 3) ve katılımcı 

kültürün yüksel%ş%n%n har%tasını çıkarmışlardır. Katılımcı kültür aynı zamanda, b%reyler%n katkılarının 

öneml% olduğuna %nandıkları ve ağ ortamlarında başkalarından ger% b%ld%r%m aradıkları b%r sosyal a%d%yet 

duygusunu da %fade etmekted%r. Web 2.0 araçları ve ucuz d%j%tal medya teknoloj%ler%yle etk%nleşt%r%len bu 

kültür b%ç%m%, b%reyler%n geleneksel medya h%yerarş%ler% dışında %let%ş%m kurmasına, oluşturmasına ve 

düzenlemes%ne olanak tanımaktadır. Örnek olarak blog oluşturma, v%deo paylaşımı, çevr%m%ç% %ş b%rl%ğ% 

ve hayran üret%m% g%b% etk%nl%kler, pas%f tüket%mden akt%f katılıma geç%ş% %fade etmekted%r. Aaron 

Delw%che ve Jenn%fer Jacobs'un (2012) bel%rtt%ğ% üzere, bu gel%şmeler eğlence ve yaratıcılığın ötes%ne 

geçerek daha gen%ş sosyo-pol%t%k alanlara yayılmakta, böylece katılımcı b%lg% kültürler%ne ve dağıtılmış 

s%yas% katılıma yol açmaktadır. P%erre Lévy’n%n Collect+ve Intell+gence Mank+nd's Emerg+ng World In 

Cyberspace (1999) adlı eser%nde kavramsallaştırdığı kolekt+f zekâ kavramından %lham alan bu tür 

kültürler, kullanıcıların uzmanlığı paylaşmasına ve b%rl%kte değer üretmes%ne olanak tanıyan platformlar 

aracılığıyla %ş b%rl%ğ%ne dayalı anlam oluşturmayı kolaylaştırmaktadır. Yocha% Benkler (2006) de d%j%tal 

ağların b%lg% ekonom%s%n%n yapısını değ%şt%rd%ğ%n% vurgulamaktadır. P%yasalara veya merkez% kontrole 
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güvenmek yer%ne, b%rçok %ş b%rl%kç% etk%nl%k artık açık, merkez% olmayan s%stemler aracılığıyla 

gerçekleşmekted%r ve bu değ%ş%m, yurttaş gazetec%l%ğ%, d%j%tal akt%v%zm g%b% uygulamalarda 

görüleb%lmekted%r. Bununla b%rl%kte, bu dönüşümler aynı zamanda mahrem%yet, f%kr% mülk%yet ve 

vazgeçmen%n g%derek zorlaştığı s%stemlere katılımın gönüllülüğü %le %lg%l% kr%t%k soruları da beraber%nde 

get%rmekted%r.  

1.2.1. Katılımcı Kültürün Tar>hsel Gel>ş>m> 

Katılımcı kültür kavramı 2000'ler%n başında %lg% çekm%ş olsa da Delw%che ve Jacobs (2012), akadem%k 

b%r alan olarak katılımcı kültürün daha der%n b%r entelektüel kökene sah%p olduğunu ve dört ayrı tar%hsel 

aşamada evr%mleşt%ğ% şekl%nde anlaşılab%leceğ%n% savunmaktadır. Bu aşamalar yalnızca teknoloj%k 

gel%şmeler% değ%l, aynı zamanda akadem%syenler%n, yaratıcıların ve toplulukların medya katılımını 

kavramsallaştırma b%ç%m%ndek% değ%ş%mler% de %şaret etmekted%r.   

B%r%nc% aşama 1980’ler%n %k%nc% yarısında, k%ş%sel b%lg%sayarların evlere ve of%slere g%rmes% ve ayrıca 

ARPANET'%n akadem%k ve asker% kurumlara yayılmasıyla, ağ tabanlı d%j%tal %let%ş%m%n erken gel%ş%m%n% 

%şaret etmekted%r. Bu dönemde duyuru panosu s%stemler%nde (bullet%n board system) sanal topluluklar 

gel%şmeye başlarken; bağımsız olarak üret%len derg%ler (z%nler), b%reysel/bağımsız müz%k derlemeler% 

(karışık kasetler g%b%) ve ün%vers%te radyo yayınları g%b% çevr%mdışı yaratıcı uygulamalar, sıradan 

kullanıcıların özell%kle müz%k ve yayıncılık alanlarında medya yaratımı ve dağıtımının kontrolünü nasıl 

ele geç%rmeye başladığını gösterm%şt%r (Delw%che, Jacobs, 2012: 4).  

Bu erken dönemde, %zley%c%ler% pas%f tüket%c%ler olarak gören geleneksel medya teor%ler% g%derek daha 

fazla sorgulanmıştır. Telev+s+on Culture (1987) adlı çalışmasında John F%ske, medya met%nler%n%n sab%t 

veya kapalı b%r medya değ%l, “anlamların ve zevkler%n üret%m%n% %zley%c%ler%ne devreden” b%r “üret%c% 

met%n” olduğunu savunmuştur (s. 239). Bu görüşe göre, anlam yalnızca kurumsal üret%c%lerden 

kaynaklanmaz; aks%ne, %zley%c%ler sosyal konumlarına ve alt kültürel a%d%yetler%ne göre %çer%ğ% akt%f 

olarak yen%den yorumlar ve kodlar. F%ske’e göre bu süreç, telev%zyonu anlam üretme yetk%s%n%n yalnızca 

yapımcılarda değ%l, %zley%c%lerde de bulunduğu b%r “sem%yot%k demokras%” ortamı olarak tanımlar (s. 

236–239). İzley%c%ler, egemen %deoloj%lere boyun eğmek yer%ne, kend% kültürel %ht%yaçlarını yansıtan 

şek%llerde anlamlara d%reneb%l%r ve bunları yen%den %nşa edeb%l%r. Bu uygulamalar her zaman s%yas% 

d%ren%ş anlamına gelmese de tek b%r otor%ter medya mesajı f%kr%n% %st%krarsızlaştıran yaratıcı ve katılımcı 

b%r etk%leş%m b%ç%m%n% tems%l etmekted%r. 

F%ske %le çalışan b%r l%sansüstü öğrenc%s% olan Jenk%ns, akt%f %zley%c% k%tles%n%, tabandan gelen kültürel 

üret%c%ler olarak fan topluluklarına odaklanarak daha der%nlemes%ne anal%z%n% sunmuştur. Textual 

Poachers: Telev+s+on Fans and Part+c+patory Culture (1992) adlı k%tabında ve erken çalışmalarında 
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Jenk%ns, Jenk%ns, medya hayranlarını pas%f tüket%c%ler olarak değ%l, k%tle kültürünü akt%f olarak yen%den 

yorumlayan ve yen%den amaçlayan katılımcılar olarak tasv%r etm%şt%r. M%chel de Certeau’nun “kaçak 

avcılık” (poach%ng) metaforunu temel alarak Jenk%ns (1992, s. 24), özell%kle Star Trek hayran kurgu 

yazarı kadınları, medya met%nler%n% anlamlı buldukları unsurları seç%p kend% %fade %ht%yaçlarına göre 

yen%den yorumlayan ve dönüştüren akt%f katılımcılar olarak tanımlamaktadır. Jenk%ns (1992), 

hayranlığın tek t%p b%r varlık değ%l, alternat%f b%r sosyal topluluk, yorumlayıcı b%r kolekt%f ve yerel 

yaratıcılığın merkez% olarak %şlev gören çok yönlü b%r alt kültür olduğunu vurgulamaktadır (s. 4). 

Jenk%ns'%n bel%rtt%ğ% g%b%, bu hayranlar sadece h%kayeler% tüketmezler, “başkalarının önems%z ve değers%z 

olarak n%telend%rd%ğ% malzemelerden anlam çıkarırlar” (s. 3) ve böylece kend% yorumlama otor%tes%n% ve 

alt kültürel k%ml%ğ%n% ortaya koyarlar. Bu bakış açısıyla, hayran kültürü, kültürel üret%m%n daha gen%ş 

devreler%nde zevk ve d%ren%ş%n b%r arada var olduğu b%r eylem alanı hal%ne gelmekted%r. 

Jenk%ns ayrıca, medya tüket%m%n%n akt%f, yorumlayıcı ve c%ns%yete dayalı boyutlarını vurgulayan Ien Ang, 

Jan%ce Radway ve Cam%lle Bacon-Sm%th'%n çalışmalarını %çeren daha gen%ş b%r akadem%k hareket%n 

parçasıydı. Bu araştırma grubu b%rl%kte, kültürel üret%m%n artık yalnızca kurumsal h%yerarş%ler %ç%nde 

gerçekleşmed%ğ%n%, aynı zamanda aşağıdan, yan% katılımcı ve yaratıcı kullanıcı toplulukları tarafından 

yönlend%r%ld%ğ%n% fark ederek medya çalışmalarını gerçekleşt%rm%şlerd%r (Delw%che, Jacobs, 2012: 14–

16). 

Bu akadem%k gel%şmeler%n yanı sıra, gazetec%ler, akadem%syenler ve b%l%mkurgu yazarları da erken 

dönem b%lg%sayar alt kültürünü, katılımcı kültürün merkez% hal%ne gelecek değerler% d%le get%rmeye 

başlamışlardır. Steven Levy'n%n Hackers: Heroes of the Computer Revolut+on (1984) adlı eser%, özgür 

b%lg% paylaşımı, merkez% olmayan er%ş%m ve k%ş%sel yaratıcılık üzer%ne kurulu b%r “hacker et%ğ%”nden 

bahsetm%ş; Howard Rhe%ngold The V+rtual Commun+ty: Homestead+ng on the Electron+c Front+er (1993) 

k%tabında  çevr%m%ç% ağlarda ortaya çıkan anlamlı sosyal %l%şk%ler% tanımlamak %ç%n “sanal topluluk” 

ter%m%n% ortaya atmış; Ted Nelson'ın Computer L+b/Dream Mach+nes (1987) adlı eser%nde, sıradan 

kullanıcıların kullandıkları teknoloj%ler% anlayab%lecekler% ve kontrol edeb%lecekler% f%kr%n% savunmuştur 

(Delw%che, Jacobs, 2012: 14–16). 

Bu %lk aşama, katılımcı kültür kavramının gen%ş ve d%s%pl%nler arası b%r alanı hal%ne gelmes%n% sağlamada 

teknoloj%k ve %deoloj%k çalışmaların temeller%n%n atılması açısından öneml%d%r. Çalışmalar kullanıcı 

tems%lc%l%ğ%n%, topluluk oluşturmayı ve merkez% olmayan %novasyonu ön plana çıkarmış ve bunlar sonrak% 

yıllarda daha da gel%şm%şt%r. Her b%r sonrak% aşama, daha karmaşık teknoloj%k altyapıları entegre etmekte, 

katılımcı uygulamanın kapsamını hayran kültürler%nden s%yas% akt%v%zme ve b%lg% tabanlı %ş b%rl%ğ%ne 

doğru taşımaktadır. 



30 
 

İk%nc% aşama 1994-1998’lere tekabül etmekted%r. İnternet%n uzmanlaşmış, met%n tabanlı b%r ağdan 

kamuya açık, etk%leş%ml% b%r ortama dönüşmes%yle katılımcı kültürün gel%ş%m%nde kr%t%k b%r dönüm 

noktası yaşanmıştır. Mosa%c ve Netscape g%b% graf%ksel web tarayıcılarının tanıtılması, uzman olmayan 

kullanıcıların çevr%m%ç% alanlarda gez%nmes%n% ve kend% web s%teler%n% oluşturmasını kolaylaştırmıştır. 

D%j%tal katılımın bu demokrat%kleşmes%, Yahoo, eBay, Amazon, Google g%b% platformların ve web tabanlı 

e-posta g%b% araçların ortaya çıkmasıyla aynı zamana denk gelm%ş ve bunlar toplu olarak medya ortamını 

dönüştürmüş; “dot-com patlaması”nı körüklem%şt%r. Delw%che ve Jacobs'a (2012) göre, bu döneme 

yalnızca hızlı teknoloj%k büyüme değ%l, aynı zamanda yen% d%j%tal uygulamaların kültürel önem%ne olan 

b%l%msel %lg%n%n artmasıyla da damgasını vurmuştur (s. 5). Castells çalışmalarında (1996; 1997; 1998), 

merkez% olmayan d%j%tal altyapıların toplumsal yaşamı, emeğ% ve k%ml%ğ% yen%den şek%llend%rd%ğ%n% 

savunarak “ağ toplumu”nun yüksel%ş%n% %fade etm%şt%r. B%rçok akadem%syen, %lk çevr%m%ç% alanların yen% 

kültürel etk%leş%m ve k%ml%k keşf% b%ç%mler%n% kolaylaştırdığını bel%rtm%şt%r. Örneğ%n, Stephen Duncombe 

(1997) amatör web yayıncılığının pol%t%k potans%yel%n% tartışırken, Nancy Baym (1995) ve Sherry Turkle 

(1995) çevr%m%ç% forumların ve sanal ortamların yen% topluluk ve kend%n% %fade etme b%ç%mler%n% nasıl 

teşv%k ett%ğ%n% araştırmıştır. Bu çalışmalar, d%j%tal katılımın genell%kle eğlencen%n ötes%ne geçerek anlam 

yaratma ve sosyal bağlantı alanlarına uzandığını göstermekted%r. Bu akadem%syenler, d%j%tal hayran 

uygulamalarının, tabandan gelen medyanın ve çevr%m%ç% k%ml%k oyununun marj%nal fenomenler değ%l, 

hayat% araştırma alanları olduğunda ısrar ederek katılımcı kültür çalışmalarının akadem%k kapsamını 

topluca gen%şletm%şlerd%r. Bu anlamda, %k%nc% aşama, Delw%che ve Jacobs’a göre (2012) katılımcı ağların 

artık marj%nal meraklar olarak görülmed%ğ%, bunun yer%ne eleşt%rel %lg%y% hak eden c%dd% kültürel ve sosyal 

güçler olarak görüldüğü kavramsal b%r atılımı tems%l etm%şt%r (s. 6). 

Üçüncü aşama, çevr%m%ç% %çer%k oluşturmada tekn%k engeller%n öneml% ölçüde azaltılmasıyla n%telenen 

katılımcı kültürün evr%m%nde kr%t%k b%r anı %şaret etmekted%r. Daha öncek% d%j%tal etk%leş%m b%ç%mler% 

genell%kle kodlama b%lg%s% gerekt%r%rken, “1999’da Blogger ve L%veJournal ve 2000 yılında Xanga” 

(Delw%che, Jacobs, 2012, s. 6) g%b% platformların gel%şt%r%lmes% %le web yayıncılığı genel halk %ç%n çok 

daha er%ş%leb%l%r hale gelm%şt%r. Bu değ%ş%m, katılımı öneml% ölçüde gen%şletm%ş ve daha fazla %nsanın 

d%j%tal kültüre kolaylıkla katkıda bulunmasına olanak tanımıştır. Buna paralel olarak, “1999’da Napster, 

20001’de B%tTorrent, 2003’te Second L%fe ve MySpace” (Delw%che, Jacobs, 2012, s. 6) g%b% araçların ve 

platformların p%yasaya sürülmes%, müz%k paylaşma, sanal dünyalar %nşa etme ve çevr%m%ç% topluluklar 

oluşturma fırsatlarını gen%şletm%şt%r. Bu teknoloj%ler toplu olarak yen% sosyal ve kültürel %fade b%ç%mler%ne 

olanak tanırken, aynı zamanda medya tüket%m%, yazarlık ve dağıtım g%b% alanlarda büyük dönüşümlere 

öncü olmuştur. 

Akadem%k b%r bakış açısından %se, bu dönemde hayran çalışmaları ve çevr%m%ç% katılıma yönel%k 

etnograf%k yaklaşımlara olan %lg% artmıştır. Delw%che ve Jacobs (2012) tarafından özetlend%ğ% üzere, 
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akadem%syenler hayran topluluklarının medya met%nler%yle nasıl etk%leş%me g%rerek anlam ve k%ml%k 

oluşturduklarını araştırmışlardır, örneğ%n, Alan McKee (2001) Doctor Who hayranlarını anal%z ederken, 

Rebekah W%llett (2004) çocukların Pokémon %le nasıl etk%leş%me g%rd%ğ%n% %ncelem%şt%r (s. 6). Bu 

örnekler, katılımcı uygulamaların yen% kültürel %fade b%ç%mler%n% ve topluluk oluşumunu nasıl teşv%k 

ett%ğ%n% göstermekted%r. Tüm bu çalışmalar, katılımcı hayran kültürler%n%n anlam oluşturma ve k%ml%k 

müzakeres% açısından zeng%n yerler olduğunu ve üret%c%ler %le tüket%c%ler arasındak% geleneksel sınırları 

zorladığını gösterm%şt%r. Kültürel emeğ%n bu yen%den yapılandırılması, d%j%tal %ş b%rl%ğ%n%n 

anlaşılmasındak% teor%k gel%şmelerle de paralell%k gösterm%şt%r. 

Özell%kle Lévy’n%n (1999) kolekt%f zekâ kavramı, bu ortaya çıkan ağ tabanlı %ş b%rl%ğ% b%ç%mler%n% 

yorumlamak %ç%n felsef% b%r çerçeve sağlamıştır. Lévy, “k%msen%n her şey% b%lmed%ğ%n% ve “herkes%n b%r 

şeyler b%ld%ğ%n%” bel%rterek, toplulukların d%j%tal ağlar aracılığıyla daha demokrat%k ve ad%l s%yas% yapılar 

oluşturab%leceğ%n% %fade etm%şt%r. Rhe%ngold Smart Mobs: The Next Soc+al Revolut+on (2002) adlı 

eser%nde benzer şek%lde, merkez% olmayan, d%j%tal olarak bağlantılı, kend%s%n%n “akıllı çeteler” olarak 

adlandırdığı grupların, b%r yandan öneml% sosyal ve pol%t%k etk%ler yaratab%leceğ%n%, d%ğer yandan 

gözetleme ve k%ş%sel mahrem%yet% konusunda end%şeler uyandırab%leceğ%n% bel%rtm%şt%r. Bu düşünürler, 

katılımcı altyapılarda hem demokrat%k potans%yel% hem de yerleş%k r%skler% fark etm%şler, d%yalekt%k b%r 

bakış açısı ortaya koymuşlardır. 

B%rl%kte ele alındığında bu üçüncü aşama, teknoloj%k b%r değ%ş%mden daha fazlasını %şaret etmekted%r: 

- Yayınlama, yen%den düzenleme ve %ş b%rl%ğ% yapmanın normalleşt%ğ% kültürel b%r dönüşümü 

yansıtmaktadır, 

- Akran üret%m%n% destekleyen platformların yüksel%ş%, kullanıcıların medya yaratımına katılımını 

artırmıştır, 

- İçer%k tüket%c%ler% (%zley%c%ler) %le %çer%k yaratıcıları (yazarlar) arasındak% geleneksel sınır g%derek 

daha da bulanıklaşmıştır, 

- Bu katılımcı platformlar, kullanıcılara yaratıcı %fade ve görünürlük %ç%n daha fazla fırsat 

sunmuştur, 

- Aynı zamanda, kullanıcılar yen% emek sömürüsü b%ç%mler%ne ve eş%ts%z değer çıkarımına maruz 

kalmışlardır. 

Özet olarak bu yıllar, katılımcı kültürün meşru b%r çalışma alanı olarak temel%n% sağlamlaştırırken, aynı 

zamanda t%car%, pol%t%k ve kurumsal güçlerle %ç %çe geç%ş%n%n de önünü açmıştır. 

Dördüncü aşama (2005-2011), d%j%tal medyanın platformlar ve f%z%ksel alanlar arasında hızla 

yayılmasıyla karakter%ze ed%len katılımcı kültürde yen% b%r aşamayı tems%l etmekted%r. Gen%ş bant 
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%nternete er%ş%m%n artmasıyla mümkün olan 2005'te YouTube, %nternet kullanıcılarını küresel %çer%k 

üret%c%ler%ne dönüştürmüştür. Başlangıçta v%ral ve m%zah% kl%plerle b%l%nse de kullanıcılar platformu 

vatandaş gazetec%l%ğ%, müz%k mashup'ları, müz%k v%deoları ve do %t yourself (DIY) öğret%c% v%deolar g%b% 

çeş%tl% yaratıcı ve toplumsal amaçlar %ç%n kullanmaya başlamışlardır. Delw%che, Jacobs’a göre (2012) bu 

dönem, geleneksel d%j%tal yayıncılık b%ç%mler%nden, h%kayeler%n ve f%k%rler%n v%deo, ses, mob%l ve 

etk%leş%ml% formatlarda akıcı b%r şek%lde dolaştığı transmedya %çer%k üret%m%ne geç%ş% %şaret etmekted%r 

(s. 7). Aynı zamanda, %Phone (2007), Andro%d OS (2008) ve %Pad (2010) (Delw%che, Jacobs, 2012, s. 7) 

g%b% akıllı telefonların ve tabletler%n yüksel%ş%, katılımı masaüstünün ötes%ne taşıyarak kullanıcıların 

neredeyse her yerden medya kaydetmes%ne, düzenlemes%ne ve yayınlamasına olanak tanımıştır. 

Akadem%k açıdan %se, daha öncek% aşamaların teknoloj%k %y%mserl%k yoğunluklu çalışmalar yapılmış olsa 

da bu dönemde d%j%tal katılımın sınırları ve çel%şk%ler% üzer%ne eleşt%rel düşünceler akadem%de yer 

almıştır. Lawrence Less%g, Benkler g%b% akadem%syenler, yasal ve kurumsal yapıların genell%kle kültürel 

yen%l%ğ%n ger%s%nde kaldığını vurgulamışlardır. Free Culture: How B+g Med+a Uses Technology and the 

Law to Lock Down Culture and Control Creat+v+ty (2004) adlı çalışmasıyla Less%g, kısıtlayıcı f%kr% 

mülk%yet rej%mler%n%n yaratıcılığı ve demokrat%k %fadey% engelled%ğ%n% savunurken, Benkler The Wealth 

of Networks (2006) k%tabında yasal ve kurumsal s%stemler%n sıklıkla b%lg%, kültür üretme ve paylaşmayı 

olağan d%j%tal alanların açıklığını tehd%t ett%ğ%n% eleşt%rel b%r şek%lde vurgulamıştır (Delw%che, Jacobs, 

2012, s. 7).  

Henry Jenk%ns’%n katılımcı kültür çalışması, katılımcı kültürü medya yakınsaması ve kolekt%f b%lg% 

üret%m%n%n merkez%ne yerleşt%ren etk%l% b%r kuramsal çerçeve sunarken; d%ğer bazı araştırmacılar, bu 

kültürel dönüşüm sürec%n%n %ç%nde barındırdığı çel%şk%lere ve sınırlara g%derek daha fazla d%kkat 

çekm%şt%r. Turkle'%n Alone Together (2011) adlı çalışması, d%j%tal medyanın sığ sosyal bağlar ve duygusal 

yabancılaşmayı teşv%k ett%ğ%n% savunarak, sürekl% bağlantının ps%koloj%k sonuçları hakkında kr%t%k 

end%şeler ortaya koymuştur. Turkle'%n bel%rtt%ğ% g%b%, “kullanıcılar g%derek teknoloj%den daha fazlasını ve 

b%rb%rler%nden daha azını beklemekted%r” (Turkle, akt. Delw%che, Jacobs, 2012, s. 7). Bu bağlamda, 

katılımcı kültürün dördüncü aşaması, kullanıcı tarafından üret%len medyanın yaygın olarak 

ben%msenmes%n% sağlamış ancak aynı zamanda öneml% b%r anlayışı da ortaya çıkarmıştır: Sadece d%j%tal 

araçlara er%ş%m sağlamak ve etk%leş%mde bulunab%l%yor olmak, kullanıcılar %ç%n otomat%k olarak anlamlı 

b%r güç veya etk%ye yol açmamaktadır. Mob%l ve sosyal teknoloj%ler, yaratıcı araçları kullanıcılara 

ulaştırdı ancak bu durum aynı zamanda yen% gözet%m, metalaştırma ve güvences%z emek b%ç%mler%n% de 

yaratmıştır. Bu dönem, d%j%tal demokrat%kleşmeye yönel%k coşkunun, yapısal sınırlamalarına yönel%k 

eleşt%r%lerle yumuşatıldığı katılımcı kültür araştırmalarında kavramsal b%r dönüm noktasını tems%l 

etmekted%r. 
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Delw%che ve Jacobs (2012) katılımcı kültürün evr%m%nde dört tar%hsel aşamayı ana hatlarıyla bel%rtseler 

de 2010'ların başından bu yana d%j%tal platformların, algor%tm%k s%stemler%n ve ver% odaklı ekonom%ler%n 

yoğunlaşan rolü yen% b%r aşamanın ortaya çıktığını düşündürmekted%r. Katılımcı kültürün beş%nc% 

aşaması, %nsanların %çer%k oluşturma, paylaşma ve %çer%kle etk%leş%m kurma b%ç%mler%n% değ%şt%ren yen% 

teknoloj%lerle yakından bağlantılıdır. Akıllı telefonların daha yaygın olarak ben%msenmes%, mob%l 

%nternet teknoloj%ler%n%n gen%şlemes% ve sosyal medya platformlarının artan karmaşıklığı, yaratıcı araçları 

günlük kullanıcıların sürekl% olarak el%n%n altındak% araçlar hal%ne get%rm%şt%r.  

Son teknoloj%k gel%şmeler %nsanların çevr%m%ç% olarak yaratıcı etk%nl%klere katılmasını çok daha kolay 

hale get%rm%şt%r. Entegre canlı yayın uygulamaları, kullanımı kolay v%deo düzenley%c%ler (T%kTok ve 

CapCut g%b%) ve otomat%k öner% s%stemler% g%b% araçlar, çevr%m%ç% yaratıcı etk%nl%klere katılım önündek% 

tekn%k engeller% öneml% ölçüde azaltmıştır. YouTube ve Instagram g%b% platformlar artık kullanıcıların 

görünürlükler%n% artırarak para kazanmalarını sağlayan Süper Chat, Süper Et%ketler (öne çıkan mesaj ve 

an%masyonlu res%mler%n satın alınması %le %zley%c%ler%n görünürlüğünün artması), reklam gel%r% paylaşımı 

ve Patreon g%b% üçüncü taraf araçları g%b% para kazanma fırsatları sunmaktadır. Aynı zamanda YouTube 

Stud%o, Instagram Ins%ghts g%b% araçlar, %çer%k oluşturucuları kend% performanslarını tak%p etmeler%n% ve 

%çer%kler%n% %y% performans gösterenlere göre ayarlamalarını sağlamaktadır. Ayrıca etk%leş%ml% çalışmalar 

katılımı daha %şb%rl%kç% hale get%r%rken, aynı zamanda kullanıcıları platformun kend%s%ne de bağlı 

tutmaktadır. Üretken yapay zekâ araçları (Cop%lot, DALL-E veya ChatGPT g%b%) ve artırılmış gerçekl%k 

(AR) g%b% son teknoloj%k gel%şmeler, karmaşık süreçler% bas%tleşt%rerek ve yen% %fade b%ç%mler%ne olanak 

sağlayarak yaratıcı üret%me er%ş%m% gen%şletm%şt%r. D%ğer taraftan bu gel%şmeler özgünlük, gözet%m ve 

algor%tmaların kültürel çıktıyı şek%llend%rmedek% artan etk%s% konularında akadem%k tartışmaları da 

ateşlem%şt%r. Bu tür araçlar b%r yandan katılım %ç%n yen% fırsatlar sunarken, b%r yandan da kullanıcıların 

platform kontrollü altyapılara olan bağımlılığını der%nleşt%rerek ver% çıkarma (data extract%on), %çer%k 

görünürlüğü ve algor%tm%k olarak yönet%len ekos%stemler %ç%nde yaratıcı özerkl%ğ%n kaybı konusunda 

end%şelere sebep olmaktadır. 

Mevcut ekos%stem %ç%nde, yaratıcı emek hem daha etk%nleşt%r%lmekte hem de sömürülmekted%r. T%z%ana 

Terranova’nın 2000’l% yıllarda “kültürün bu b%lg%l% tüket%m%n%n, zevkle ben%msenen ve aynı zamanda 

sıklıkla utanmazca sömürülen üretken faal%yetlere dönüştürüldüğü an” olarak %fade ett%ğ% ücrets%z emek 

kavramı, günümüzde de geçerl%l%ğ%n% korumaktadır (Terranova, 2000, s. 36) Çünkü kullanıcılar 

günümüzde hale karşılıksız olarak %çer%k üretmeye devam etmekted%r; Massanar% bu durumun platform 

sah%pler% %le yaratıcılar arasındak% as%metr%k güç %l%şk%ler%n% güçlend%rd%ğ%n% bel%rtmekted%r (Massanar%, 

2015, s. 8). Fuchs (2014) ve Srn%cek (2017) bu eleşt%r%y% der%nleşt%rmekted%r. Jenk%ns (2006) %lk dönem 

çalışmalarında, katılımcı kültürü pas%f tüket%mden akt%f kültürel üret%me geç%ş olarak kutlarken, 

yaratıcılık, k%ml%k oluşumu ve topluluk oluşumunu vurgulamaktadır. Fuchs (2014a) %se platformların 
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altında yatan pol%t%k ekonom%y% ortaya çıkararak bu anlatıyı sorgulamaktadır. Fuchs, sosyal medyadak% 

kullanıcı katılımının genell%kle gözet%m, ver% metalaştırma ve d%kkat çekme g%b% mekan%zmalarla elde 

ed%len ücrets%z d%j%tal emek olduğunu savunmaktadır. Ona göre, “kullanıcılar bundan zevk alsa b%le, bu 

sömürüdür” (Fuchs, 2014b, s. 64), çünkü zevk, kap%tal%st değer elde etmen%n yapısal d%nam%kler%n% 

ortadan kaldırmamaktadır. Ona göre, gözet%m “kurumsal sosyal medyanın sermaye b%r%k%m model%n%n 

doğal b%r özell%ğ%d%r” (s. 100) ve kullanıcıların faal%yetler%, boş zamanlarında b%le, platformlar tarafından 

s%stemat%k olarak paraya dönüştürülen b%r kaynak hal%ne gel%r. Böylece aslında Fuchs, sosyal medyada 

gözet%mden kaçmanın mümkün olmadığını, kullanıcı ver%ler%n%n (boş zaman veya eğlence sırasında b%le) 

kâr ve b%r%k%m çıkarlarına h%zmet edecek şek%lde s%stemat%k olarak metalaştırıldığını vurgulamaktadır. 

Kullanıcıların yaratıcı katkıları, %fade ve emek, tatm%n ve boyun eğme arasındak% sınırları bulanıklaştıran 

ekonom%k s%stemlere katılmaktadır. 

Srn%cek de Fuchs’a benzer şek%lde Platform Kap+tal+zm+ (2017) adlı çalışmasında platform 

sömürüsünden ve artı değer üret%m%nde ver%n%n gücünden bahsetmekted%r: “21. yüzyılda, gel%şm%ş 

kap%tal%zm bel%rl% b%r tür hammaddey% çıkarmaya ve kullanmaya odaklandı: ver%” (Srn%cek, 2017, s. 60) 

Teknoloj%k gel%şmelerle yaşanan bu dönüşüm, özell%kle T%kTok ve YouTube g%b% platformlarda d%j%tal 

g%r%ş%mc%l%ğ%n yüksel%ş%nde yaratıcı endüstr%ler üzer%nde öneml% b%r etk%ye sah%p olmuştur. N%eborg ve 

Poell (2018) kültürel üret%m%n artık “çok taraflı p%yasa” (mult%s%ded market) yapıları ve “algor%tm%k 

yönet%m” (algor%thm%c governance) aracılığıyla %şled%ğ%n% bel%rtmekte, bunun da üret%c%ler %ç%n özerkl%k 

ve sürdürüleb%l%rl%kte değ%ş%mlere yol açtığını öne sürmekted%rler (N%eborg ve Poell, 2018) Bu noktalar, 

d%j%tal emeğ% ve algor%tm%k katılımı anal%z etmek %ç%n öneml%d%r. Ayrıca makalede kültürel ürünler%n 

“g%derek daha fazla modülerleşt%r%ld%ğ%, rev%ze ed%ld%ğ% ve yen%den dolaşıma sokulduğu, bunların 

‘bağımlı kültürel mal’lara dönüştürüldüğü” bel%rt%lmekted%r (N%eborg ve Poell, 2018, s. 4288) Başka b%r 

dey%şle bu %şley%ş, yalnızca b%rkaç baskın yaratıcının gel%şt%ğ% ve çoğunun bağımlı kaldığı as%metr%k güç 

d%nam%kler%ne yol açmaktadır. 

Brooke Er%n Duffy %se (2017), (Not) Gett+ng Pa+d to Do What You Love: Gender, Soc+al Med+a, and 

Asp+rat+onal Work k%tabında sosyal medya görünürlüğünün güçlend%r%c% olarak sunulmasına rağmen 

yaratıcı emeğ%n c%ns%yete dayalı oluşunu ve güvences%z doğasını vurgulamaktadır; burada özlem duyulan 

%ş genell%kle yapısal eş%ts%zl%kler% ve ücrets%z emeğ% maskelemekted%r. Duffy endüstr%de sadece b%rkaç 

genç kadının sadece büyük başarılar elde edeb%ld%ğ%n%, ger% kalanların %se çok az madd% fayda elde ett%ğ%n% 

açıklayarak, bu tür emeğ%n eş%ts%z ödüller%n% vurgulamaktadır: “Sadece b%r avuç %nsan 

‘profesyonelleşme’ hayal%n% gerçekleşt%reb%ld% ve bunu başaranlar da kend% g%r%ş%m kar%yerler%n% 

sürdüreb%lmek %ç%n gece gündüz çalışmak zorunda kalıyor… İstek uyandıran emek (asp%rat%onal labor), 

%ş%n g%derek daha fazla emek yoğun, b%reyselleşt%r%lm%ş ve güvences%z hâle geld%ğ% b%r dönemde, 

çalışmayı romant%kleşt%rm%şt%r” (Duffy, 2017, s. 227)  
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Shoshana Zuboff %se, The Age of Surve+llance Cap+tal+sm: The F+ght for a Human Future at the New 

Front+er of Power (2019) adlı k%tabında gözet%m kap%tal%zm%n%n, %nsan deney%m%n% çıkarım ve 

davranışsal tahm%n %ç%n ücrets%z hammadde olarak talep eden yen% b%r ekonom%k düzen olduğunu 

bel%rtmekted%r (s. 8). Zuboff gözet%m kap%tal%zm%n%n “sadece davranışlarımızı b%lmekle kalmayıp aynı 

zamanda davranışlarımızı ölçekte şek%llend%ren otomat%k mak%ne süreçler%” aracılığıyla %şled%ğ%n% 

bel%rtmekted%r (Zuboff, 2019, s. 15). Bu değ%ş%m%n de %nsanları “otomat%kleşt%rd%ğ%” ve %nsan özerkl%ğ%n% 

davranışsal değ%ş%kl%k s%stemler%yle değ%şt%rd%ğ%n% %fade etmekted%r. 

Bu bağlamda, günümüzün katılımcı kültürü yalnızca %nsanlara kend%ler%n% %fade etmeler% veya sesler%n% 

duyurmaları %ç%n daha fazla özgürlük vermekle %lg%l% değ%ld%r. Tam aks%ne, günümüz katılımcı kültürü 

kültürel yaratıcılığın ve ekonom%k kârın nasıl yakından bağlantılı hale geld%ğ%n% göstermekted%r. Katılım, 

g%derek daha fazla platform algor%tmaları tarafından şek%llend%r%lmekted%r. Bu çel%şk%, özgürlük ve 

yaratıcılık %dealler%n%n artan eş%ts%zl%k ve kontrolle b%rl%kte var olduğu yaratıcı endüstr%lerde özell%kle 

bel%rg%nd%r.  

1.3.Yaratıcı Endüstr>lerde Katılımcı Kültür 

Katılımcı kültürün ortaya çıkışı, kültürel içeriği kimin yarattığı, içeriğin nasıl ve hangi koşullar altında 

paylaşıldığı gibi unsurları yeniden şekillendirerek yaratıcı endüstrilerin dinamiklerini önemli ölçüde 

dönüştürmüştür. Jenkins ve diğerlerinin (2009) yaratıcı ifade ve gayri resmi bilgi paylaşımına yönelik 

engellerin az olduğu bir sistem olarak katılımcı kültüre ilişkin temel anlayışını temel alan bu çerçeve, 

yaratıcı endüstrilere uygulandığında yeni bir anlam kazanmaktadır. Bu endüstrilerde katılım, yalnızca 

kültürel ve eğitimsel bir uygulama değil, aynı zamanda dijital içerik üretimi, platform ekonomileri ve 

duygusal emek sistemlerinin de ayrılmaz bir parçasıdır. Bu bağlamda katılımcı kültür, daha fazla insanın 

kendini ifade etmesini sağlamakla kalmamakta, aynı zamanda yaratıcı iş akışlarının, dağıtım mantığının 

ve mesleki sınırların yeniden yapılandırılmasına da katkıda bulunmaktadır. Dijital katılımın merkezi 

olmayan yapısı, geleneksel hiyerarşileri sorgularken, aynı zamanda yeni görünürlük, güvencesizlik ve 

ticarileşme biçimleri ortaya çıkarmaktadır. 

Katılımcı kültür ile yaratıcı endüstriler arasındaki temel kavramsal bağlantılardan biri, Jenkins’in (2006, 

s. 2) Convergence Culture: Where Old and New Media Collide adlı kitabında “medya içeriğinin birden 

fazla platformda dolaştığı ve izleyicilerin istedikleri türde eğlence deneyimlerini aramak için neredeyse 

her yere gittiği” bir kültürel, teknolojik ve endüstriyel süreç olarak tanımladığı yakınsama kültürüdür. 

Bu çerçevede, medya entegrasyonundan daha fazlası olan yakınsama, üreticiler ve izleyiciler arasındaki 

ilişkide bir değişimi ifade etmekte, platformlar arası anlatıları, marka ekosistemlerini ve çeşitlendirilmiş 

katılım stratejilerini mümkün kılmaktadır. Yaratıcı endüstriler, yalnızca anlatı evrenlerini genişletmek 

için değil, aynı zamanda farklı formatlarda izleyici kitlesini korumak ve platformlar arası deneyimler 
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yoluyla dikkatleri paraya dönüştürmek için de bu yakınsamaya giderek daha fazla bağımlı hale 

gelmektedir. 

Aynı zamanda Jenkins (2006), izleyiciler ve hayran toplulukları için yakınsamanın dönüştürücü 

olanaklarını vurgulamakta, yakınsamanın katılım için nasıl yeni alanlar açtığını, kullanıcıların medya 

içeriğini yaratıcı ve genellikle iş birliğine dayalı yollarla üretmesine, yeniden düzenlemesine ve 

dolaşıma sokmasına olanak tanıdığını ele almaktadır. Yakınsama sayesinde hikâye anlatımı daha 

etkileşimli ve çok katmanlı hale gelmekte, üretim ve tüketim arasındaki geleneksel sınırlar ortadan 

kalkmaktadır. Bu dinamikler yalnızca kültürel deneyimleri dönüştürmekle kalmaz, aynı zamanda medya 

kurumları ile izleyiciler arasındaki güç ilişkilerinin yeniden yapılandırılmasına da işaret etmektedir. 

Ancak, bu iyimser çerçeve eleştirel bir sorgulamaya tabi tutulmuştur. Yakınsama kültürüne daha 

eleştirel bir bakış açısı, James Hay ve Couldry'nin Rethinking Convergence Culture (2011) başlıklı 

makalesinde ortaya konmuştur. Bu makalede, etkileşim ve do it yourself (DIY) üretimi etrafında 

kutlanan anlatıların, medya ortamındaki kalıcı yapısal eşitsizlikleri genellikle gizlediğini 

savunmaktadırlar. Hay ve Couldry, yakınsama üzerine yapılan çalışmaların, kullanıcı katılımının 

güçlendirici potansiyelini vurgulamaya eğilimli olmakla birlikte, gerçek dünyadaki medya sistemlerinde 

demokratik vatandaşlığın karmaşık çelişkilerini açıklamakta yetersiz kaldığını savunmaktadırlar. 

Katılımı yöneten daha geniş siyasi ve kurumsal yapıları ele almak yerine, bu çalışmalar genellikle 

etkileşimli tüketici-vatandaşı evrensel bir demokratik figür olarak çerçevelendirerek ekonomik 

eşitsizlik, algoritmik kontrol ve platform yönetişimi gibi konuları göz ardı etmektedir. Bu eleştiri, 

katılımın erişim ve tanınmayı düzenleyen özel altyapılar, ticari mantık ve görünürlük ekonomileri 

aracılığıyla sıklıkla organize edildiği yaratıcı endüstriler bağlamında özellikle önemlidir. 

Jenkins, daha sonraki makalesi Rethinking ‘Rethinking Convergence Culture’da (2016), yakınsamanın 

doğası gereği demokratikleşmeyi garanti etmediğini kabul etmekte ve kurumsal güç yapılarının 

katılımın koşullarını ve sınırlarını şekillendirmeye devam ettiğini belirtmektedir. Bu ikilem, 

yakınsamanın ikili doğasını vurgulamaktadır: yeni kullanıcı yaratıcılığı ve katılım biçimlerini 

kolaylaştırırken, aynı zamanda çağdaş yaratıcı endüstrileri tanımlayan ticari ve kurumsal çerçeveleri de 

güçlendirmektedir. Bu dinamikler, kültürel deneyimleri yeniden şekillendirmekle kalmaz, medya 

kurumları ile izleyiciler arasındaki güç ilişkilerini de yeniden yapılandırmaktadır.  

Yakınsamanın en görünür endüstriyel uygulamalarından biri transmedya hikâye anlatımıdır. Jenkins 

(2010), bunu “bir kurgunun ayrılmaz unsurlarının, birleşik ve koordineli bir eğlence deneyimi yaratmak 

amacıyla birden fazla dağıtım kanalına sistematik olarak dağıtıldığı bir süreç” olarak tanımlamaktadır 

(s. 944). Transmedya stratejileri, yaratıcı endüstrilerin fikri mülkiyetlerini film, televizyon, oyun, kitap 

ve web siteleri gibi çeşitli platformlara yaymalarını sağlayarak hayranların katılımını artırmakta ve 

markanın erişimini en üst düzeye çıkarmaktadır. Bir hikâyeyi başka bir formatta yeniden anlatan 

geleneksel uyarlamalardan farklı olarak, transmedya hikâye anlatımı her ortamda yeni anlatı içeriği 
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sunarak daha derin bir dünya kurgusu ve izleyicinin hikâyeye daha fazla dalmasını sağlamaktadır. 

Marie-Laure Ryan (2015), gerçek transmedya hikâye anlatımının aynı içeriği birden fazla kanalda 

kopyalamak yerine formatlar arasında yeni perspektifler ve olay örgüleri sunduğunu vurgulayarak bu 

ayrımı desteklemektedir (s. 6). Bu genişleme, izleyicinin hikâye evreninin farklı parçalarını keşfetmesini 

ve anlamlandırmasını teşvik ederek, yorumlama gücünü ve yaratıcı katılımını artırmaktadır. Yaratıcı 

endüstriler için böyle bir model, anlatı esnekliği sağlamakla kalmaz, aynı zamanda uzun vadeli tüketici 

sadakati ve çeşitlendirilmiş gelir akışları da sağlar. Ancak Ryan, transmedya stratejilerinin doğası gereği 

katılımcı olmadığını da belirtir; yaratma, dönüştürme veya yanıt verme için yapısal davetler olmadan, 

kullanıcılar bölünmüş içeriğin pasif tüketicileri olarak kalır (s. 11-12). Sonuç olarak, transmedya hikâye 

anlatımı söylemde katılımcı kültürle sıklıkla örtüşse de esas olarak yukarıdan aşağıya bir markalaşma 

stratejisi olarak işlev görebilme potansiyeline sahiptir. Bu gibi durumlarda, kullanıcı katılımı yalnızca 

anlatının tutarlılığı ve ticari kontrolü için gerekli sınırlar içinde teşvik edilmektedir. 

Yine de birçok durumda katılımcı kültür, resmi endüstri üretiminin sınırları dışında canlı yaratıcı 

ekosistemler oluşturmaktadır. Hayran kurguları, remiks videolar, bloglar, memeler ve diğer taban kültür 

biçimleri, amatörlerin kültürel açıdan anlamlı üretime nasıl katıldıklarını ve genellikle profesyonel 

içerikle rekabet ettiklerini veya bunlara yanıt verdiklerini göstermektedir (Jenkins, 2018, s. 267–297).  

James Paul Gee (2004), bu ortak ilgi alanları ve kolektif hedefler etrafında ortaya çıkan gayri resmi 

öğrenme ortamlarını tanımlamak için ilgi alanı mekânları (affinity spaces) kavramını ortaya atmıştır. 

Gee (2004), bu mekanların “günümüzün yüksek teknolojili yeni kapitalist dünyasında özellikle yaygın 

ve önemli bir biçim” olduğunu savunmaktadır ve bunları, benzerlik alanlarını tanımlayan katılımcı ve 

esnek yapıların genellikle eksik olduğu geleneksel sınıf ortamlarıyla karşılaştırmıştır (s. 83). Bu 

ortamlar, farklı uzmanlık, yaş, geçmiş ve statüye sahip bireylerin akıcı, hiyerarşik olmayan bir şekilde 

iş birliği yapmasına ve birbirlerinden öğrenmesine olanak tanımaktadır. Jenkins ve diğerleri (2009), ilgi 

alanı mekânlarının katılımcı kültürün kilit düğümleri olarak nasıl işlediğini vurgulayarak bu çerçeveyi 

genişletmiştir. Bu mekanlar, bireylerin sadece medyayı tüketmekle kalmayıp, aynı zamanda onun 

yaratılmasına ve yorumlanmasına da aktif olarak katkıda bulunduğu eşler arası bağlamlardır (s. 9). Bu 

tür alanlarda, yaratıcı emek resmi niteliklerden çok tutku, merak ve toplumsal geri bildirim tarafından 

yönlendirilmektedir. Yaratıcı endüstriler için bu hem bir zorluk hem de bir fırsattır: ilgi alanı mekânları 

yenilikçi kullanıcı tarafından üretilen içeriği teşvik ederken, aynı zamanda geleneksel yazarlık ve 

mesleki uzmanlık sınırlarını da istikrarsızlaştırmaktadır. 

Nitekim, yaratıcılığın ve katılımın övülmesi, kültürel emeğin ekonomik gerçeklerini sıklıkla 

maskelemektedir. David Buckingham (2013) tarafından da belirtildiği gibi, gençlerin yaratıcılığına 

ilişkin söylem, özellikle politika ve eğitim bağlamında, katılımı romantikleştirirken, birçok genç 

yaratıcının içinde bulunduğu güvencesiz koşulları önemsizleştirme eğilimindedir. Birçok gelecek 

vadeden yaratıcı, ücretsiz veya güvencesiz çalışmanın gelecekteki kariyerleri için gerekli bir yatırım 
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olduğu varsayımıyla çalışmaya teşvik edilmektedir. Güvenli yollar sunmak yerine, birçok yaratıcı 

sektör, tanınmak veya ün kazanmak için çalışmaya istekli gelecek vadeden yaratıcıların sürekli akınına 

güvenerek rekabetçi ve aşırı doymuş bir işgücü piyasasını beslemektedir. Buckingham'ın eleştirisi, 

önemli bir gerilime işaret etmektedir: katılım teşvik edilirken, bu katılım genellikle desteksiz, gayri 

resmi ve korumasız olduğundan, yaratıcılar sömürüye açık hale gelmektedir. 

Dijital platformların rolü bu denklemi daha da karmaşık hale getirmektedir. YouTube, TikTok veya 

DeviantArt gibi hizmetler, yaratıcı ifade için altyapı sağlamakta, ancak aynı zamanda eşik bekçisi ve 

kâr odaklı aracı platformlar olarak da işlev görmektedirler ve hangi içeriğin görünür, paraya 

dönüştürülebilir veya tanıtılabilir olacağını şekillendirirler. Jenkins, Ford ve Green (2013), çevrimiçi 

toplulukların birçok katılımcısının maddi kazanç için değil, kişisel tatmin, etki veya aidiyet duygusu 

için katkıda bulunduğunu gözlemlemektedir. Bu platformlar, bu tür ücretsiz katkılardan yararlanırken, 

“sosyal etkileşimler, yaratıcı ifade ve kolektif emekten elde edilen değerden kimlerin ve nasıl yarar 

sağladığını” sormanın önemine dikkat çekmektedir (s. 62). Bu gerilim, katılımcı uygulamaların 

görünüşte güçlendirici olsa da genellikle kullanıcı faaliyetlerini paraya dönüştüren, algoritmalar 

aracılığıyla görünürlüğü şekillendiren ve asimetrik değer ilişkilerini pekiştiren ticari ekosistemlere 

gömülü olduğunu ortaya koymaktadır. 

YouTube, TikTok veya DeviantArt gibi platformlar, kullanıcıların kendilerini ifade etmeleri için altyapı 

sağlarken, aynı zamanda kişilerarası etkileşimleri “kullanıcı tarafından oluşturulan içerik”e 

dönüştürerek bunlardan para kazanmaktadır (Jenkins, Ford ve Green, 2013, s. 84). Jenkins, Ford ve 

Green’in Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a Networked Culture (2013) adlı eserinde 

belirttiği gibi, bu dönüşüm, izleyici katılımının doğasını yanlış bir biçimde yorumlamaktadır. İzleyiciler 

çoğu zaman, ticari üreticiler tarafından metalaştırılmış içerikleri ekonomik üretim amacıyla değil, 

birbirleriyle sosyal etkileşim kurmanın bir aracı olarak yeniden kullanmaktadır. Bu yanlış 

anlamlandırma, şirketlerin yalnızca izleyici katkılarını “sermayeye dönüştürmeye” ya da “hasat etmeye” 

çalışmakla kalmayıp, medya içeriklerini kendi mülkiyet sınırları içinde tutarak bu içeriklerin serbest 

dolaşımını kısıtlamaya yöneldiklerinde daha da görünür hale gelmektedir (Jenkins, Ford ve Green, 2013, 

s. 84). Bu çerçevede, katılım vaadi, yaratıcı ifadenin metalaştırma süreçlerine ve kurumsal denetim 

mekanizmalarına tabi olduğu bir platform yönetişimi altında ciddi biçimde sınırlandırılmaktadır. 

Katılımcı kültür, yaratıcı endüstrilerde giderek daha önemli bir rol oynamakta ve bireylerin medya, 

kültür ve üretimle etkileşim biçimlerini yeniden şekillendirmektedir. Deuze (2006) tarafından da 

belirtildiği gibi, anlamlı katılım sadece araçlara veya platformlara erişimle ilgili değil, aynı zamanda bir 

ajanslık, kimlik ve aidiyet duygusu gerektirmektedir; bu nitelikler sosyal ve politik koşullar tarafından 

şekillendirilmekte ve herkes katılım için eşit konumda değildir. Birçok kişi için, özellikle de marjinal 

kesimlerdekiler için, yaratıcı üretime katılım teknik beceriden daha fazlasını, anlatı meşruiyeti ve 

kültürel görünürlüğü de gerektirmektedir.  
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Hartley'nin (1999) DIY vatandaşlığı kavramı, bireylerin kurumsal çerçevelerin dışında medya üretimi 

yoluyla kültürel etki gücünü nasıl elde ettiklerini vurgulamakta, Deuze (2006) ise bu tür katılımın 

giderek ana akım ve ticari medya yapılarında gerçekleştiğini belirtmektedir. Bu bağlamda katılım, 

yalnızca içerik üretimi değil, aynı zamanda kimlik inşası ve siyasi kendini ifade etme anlamını da 

içermektedir. Ökmen (2023), kullanıcıların hem mikro düzeyde içerik üretimine hem de makro düzeyde 

sivil söyleme katılmalarını sağlayan dijital medyanın etkileşimci doğasını vurgulayarak bu konuyu daha 

da genişletmiştir. Bu perspektifler, yaratıcı endüstrilerdeki katılımcı kültürün doğası gereği 

özgürleştirici olmadığını, kimin, nasıl ve ne amaçla katılabileceğini belirleyen daha geniş sosyal, siyasi 

ve kurumsal güçler tarafından şekillendirildiğini göstermektedir. 

Katılımcı kültür, yaratıcı endüstrilerin altyapısı ve ideolojisine yerleşmiştir. Kültürel katılımın 

olanaklarını genişleterek, bireylere kendilerini ifade etme, iş birliği yapma ve topluluk bulma için yeni 

yollar sunmaktadır. Ancak aynı zamanda, eşitsiz değer elde etme, tanınma ve emek sistemleri içinde 

işler ve bazen bu sistemleri pekiştirmektedir.   
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2. YARATICI ENDÜSTRİLERDE DİJİTAL MÜZİK ÜRETİMİ, BAĞIMSIZLIK VE SANAL 
İDOLLER 

2.1.Müz>k Endüstr>s>nde D>j>tal Dönüşüm 

Müz%ktek% d%j%talleşme, kültürel endüstr%lerdek% kapsamlı dönüşümlerden b%r%n% tems%l etmekted%r; bu 

dönüşüm, hem medya ve sanatlarda kökleşm%ş geleneksel kültür endüstr%ler%n% hem de tasarım, yazılım 

ve reklamcılık g%b% sektörler% %çeren daha yen% yaratıcı endüstr%ler kavramını kapsayan sürec% 

kapsamaktadır. Özell%kle son y%rm% yılda, d%j%tal teknoloj%ler müz%ğ%n nasıl üret%ld%ğ%n%, dağıtıldığını, 

tüket%ld%ğ%n% ve kazanca çevr%ld%ğ%n% kökten yen%den şek%llend%rm%şt%r. Bu değ%ş%kl%kler yalnızca endüstr% 

yapılarını değ%şt%rmekle kalmamış, aynı zamanda sanatçıların, tüket%c%ler%n ve aracıların roller%n% de 

yen%den tanımlamıştır. 

1990'ların sonu ve 2000'ler%n başında, müz%k endüstr%s% %nternet tabanlı dosya paylaşım platformlarının 

yüksel%ş%yle temel b%r kopuş yaşamıştır. Napster g%b% peer to peer (P2P), Türkçes% “eşler arası” olan 

h%zmetler, kullanıcıların MP3 dosyalarını özgürce değ%şt%rmes%ne olanak tanıyarak f%z%ksel satış 

model%n% zayıflamıştır ve müz%ğ%n meta statüsüne meydan okumuştur. Hesmondhalgh ve Me%er (2018) 

bu gel%ş%m% “Napster Anı” (Napster Moment) olarak %fade etm%şt%r; onlar bu dönem% 1999 %le 2003 

arasındak%, müz%ğ%n d%j%tal dolaşımının geleneksel medya ş%rketler% yer%ne b%lg% teknoloj%s% (BT) f%rmaları 

tarafından şek%llend%r%ld%ğ% b%r dönem olarak tanımlamaktadır (Hesmondhalgh, Me%er, 2017, s. 1563). 

Bu değ%ş%m, endüstr%yel güç denges%nde büyük b%r dönüşümün s%nyal%n% verm%şt%r; çünkü teknoloj% 

ş%rketler%, b%r zamanlar geleneksel plak ş%rketler% ve yayıncıların kontrolünde olan müz%k dağıtımında 

merkez% b%r rol oynamaya başlamıştır. Bu dönemde, MP3 g%b% sıkıştırılmış dosya b%ç%mler%, asgar% bant 

gen%şl%ğ%yle hızlı paylaşımı mümkün kılarak, Hracs'ın “MP3 kr%z%” olarak adlandırdığı ve büyük plak 

ş%rketler% %le tüket%c% arasındak% daha öncek% %l%şk%y% bozan, değ%şt%ren/dönüştüren b%r sürec% başlatmıştır 

(Hracs, 2012, s. 445). Bu süreç, teknoloj%k değ%ş%mler%n yalnızca yen% araçlar sunarak değ%l, üret%c%ler, 

dağıtımcılar ve tüket%c%ler arasındak% %l%şk%ler% yen%den yapılandırarak endüstr%yel dönüşümü nasıl 

tet%kleyeb%leceğ%n% vurgulamaktadır. MP3 kr%z%, merkez% olmayan ve kullanıcı odaklı yen%l%kler 

karşısında esk% s%stemler%n kırılganlığını gözler önüne serm%şt%r. 

2003 %le 2008 yılları arasındak% yıllar, müz%k endüstr%s%n%n erken d%j%tal teknoloj%ler%n neden olduğu 

bozulmadan kurtulmaya başlamasıyla b%r dönüm noktası olmuştur. 2003 yılında Apple'ın %Tunes Store'u 

p%yasaya sürmes%yle, d%j%tal müz%k satın alımları %ç%n yasal b%r altyapı sunulmuş; böylece tüket%m, 

yetk%s%z paylaşımdan kontrollü platformlara kaymıştır. Ayrıca %Tunes Store, tam albümler yer%ne tek tek 

parçaların satın alınab%lmes% özell%ğ%yle tüket%c% alışkanlıklarını dönüştürmüştür; bu durum, müz%k 

tüket%m%nden değer elde etme b%ç%m%n% temelden yen%den yapılandırmıştır. Bu süre zarfında, kullanıcılar 

ayrıca b%lg%sayarlarındak% müz%k kütüphaneler%n% %Pod g%b% taşınab%l%r c%hazlarla b%rleşt%rmeye 
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başlamıştır. %Pod'un yüksel%ş% yalnızca yen% b%r c%haz tanıtmakla kalmadı; kullanıcıların d%j%tal ortamda 

müz%k koleks%yonlarıyla etk%leş%m kurma b%ç%m%n% dönüştürmüştür. Morr%s'%n Sell+ng D+g+tal Mus+c, 

Formatt+ng Culture (2015) adlı k%tabında bel%rtt%ğ% g%b%, kullanıcılar s%multane şek%lde, müz%k 

koleks%yonlarını düzenlemeye, kategor%lere ayırmalarına olanak tanıyan yen% yazılımları 

deney%mlemeye başlamışlardır (s. 146) Bu değ%ş%m, d%nleme alışkanlıklarının yazılım arayüzler% ve 

d%j%tal kütüphaneler tarafından şek%llend%r%lmes%yle %nsanların müz%kler%n% yönetme b%ç%m%nde b%r dönüm 

noktası olmuştur; d%nley%c%ler%n müz%k alışkanlıkları ve müz%kle kurdukları bağlantı dönüşüme 

uğramıştır. Tüm bu yen%l%kler d%nley%c%lere müz%ğe nasıl er%şt%kler% konusunda daha fazla kontrol 

sağlamıştır fakat aynı zamanda onları büyük teknoloj% platformlarına daha bağımlı hale get%rm%şt%r. Pazar 

hak%m%yet%n%n büyük plak ş%rketler%nden BT ş%rketler%ne kayması, müz%k endüstr%s%n%n yapısında daha 

der%n b%r dönüşümü yansıtmaktadır. Kullanıcının bakış açısından %se kontrol deney%m% devam 

etmekted%r; sadece kontrol, plak ş%rketler% tarafından daha az, platform algor%tmaları ve d%j%tal altyapılar 

tarafından daha fazla şek%llend%r%lmeye başlamıştır. 

2010’lardan %t%baren müz%k endüstr%s%n%n d%j%tal dönüşümü, mob%l teknoloj%ler%n, yüksek hızlı %nternet%n 

ve platform tabanlı akış h%zmetler%n%n b%r araya gelmes%yle %şaretlenen yen% b%r aşamaya g%rm%şt%r. 

Hesmondhalgh ve Me%er'e göre bu dönem tüket%c% elektron%ğ%nden b%lg% teknoloj%s% sektörüne doğru b%r 

değ%ş%m yaşanmıştır. Bu değ%ş%m, ev %ç%, c%haza bağlı tüket%mden k%ş%selleşt%r%lm%ş, mob%l ve buluta bağlı 

er%ş%me veya onların “ağ tabanlı mob%l k%ş%selleşt%rme” olarak adlandırdıkları sürece geç%ş% 

kolaylaştırmıştır (Hesmondhalgh, Me%er, 2017, s. 1555). Bu dönüşüm, müz%ğ%n tüket%c%ler%n günlük 

d%j%tal yaşamlarına daha der%n b%r şek%lde entegre olmasını sağlamıştır. Ortaya çıkan akış ekos%stem%, 

teknoloj% g%r%ş%mler%, çok uluslu BT ş%rketler% ve telekomün%kasyon sağlayıcıları arasındak% karmaşık b%r 

etk%leş%m tarafından yönlend%r%lm%şt%r (Hesmondhalgh, Me%er, 2017, s. 1562). Bu, müz%k endüstr%s%n%n 

artık bağımsız b%r sektör olarak değ%l, değer%n ayrı müz%k ürünler%n%n satışı yer%ne altyapı, ver% ve 

abonel%k modeller% aracılığıyla üret%ld%ğ% daha gen%ş b%r platform odaklı ekonom%n%n parçası olarak nasıl 

%şled%ğ%n% göstermekted%r. Spot%fy ve Youtube g%b% h%zmetler, mevcut yapıları parçalamak yer%ne, onları 

d%j%tal çağ %ç%n yen%den yapılandırmada etk%l% olmuştur. Spot%fy, plak ş%rketler%yle yakın b%r şek%lde uyum 

sağlayarak ve tel%f hakkı düzenlemeler% dah%l%nde çalışarak korsanlığa ve onaylanmamış P2P h%zmetlere 

karşı b%r çözüm olarak çerçevelenm%şt%r (Kjus, 2016, s. 130) ve abonel%k ve reklam tabanlı abonel%k 

tabanlı er%ş%m% normalleşt%rmeye yardımcı olmuştur. Bu, akışın yen% müz%k ekonom%s%n%n temel d%reğ% 

hal%ne geld%ğ% b%r dönüm noktasını %şaret etmekted%r. Bu h%zmetler%n rolü, daha gen%ş b%r dönüşümün 

yalnızca b%r parçasıdır. Hesmondhalgh ve Me%er'%n (2017) gözlemled%ğ% g%b%, bu “akış ekos%stem%, 

Spot%fy g%b% yen% başlayan ş%rketler, Apple ve Google g%b% teknoloj% devler% ve telekomün%kasyon 

sağlayıcılarının karmaşık b%r etk%leş%m%yle beslenm%şt%r” (Hesmondhalgh, Me%er, 2017, s. 1565) Bu 

ekos%stem, d%j%tal müz%k akışlarının sektörler arasında uzanan altyapı %ş b%rl%kler%yle etk%nleşt%r%ld%ğ% 
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katmanlı ve b%rb%r%ne bağımlı b%r endüstr%yel yapıyı yansıtmaktadır. Bu durum da müz%ğ%n kültürel b%r 

ürün olması dışında platform kap%tal%zm%n%n b%r b%leşen% hal%ne geld%ğ%n% göstermekted%r. Akış arayüzler% 

sadece müz%ğe d%nlemek %ç%n araçlar değ%llerd%r; buna ek olarak kar elde etmeye odaklılardır ve 

%nsanların bu platformları nasıl keşfed%p kullandıklarını da kontrol etmekted%rler. Böylece müz%ğ%n 

kültürel anlamı g%derek daha fazla algor%tmalar, l%sans anlaşmaları tarafından şek%llend%r%lmeye 

başlamıştır. 

Spot%fy g%b% sektöre uyumlu platformlar olarak konumlanan h%zmetler%n aks%ne, YouTube kullanıcı 

tarafından oluşturulan “%çer%k yelpazes%n%n muazzam ölçeğ%nden” faydalanmaktadır (Hesmondhalgh, 

Me%er, 2017, s. 1565) Bu ölçek ayrıca YouTube'un tel%f hakkı uygulamasına yönel%k daha ılımlı veya 

zaman zaman bel%rs%z yaklaşımının yapısal b%r sonucudur. İş%n% plak ş%rketler%yle l%sans anlaşmaları 

etrafında kuran Spot%fy'ın aks%ne, YouTube'un erken başarısı büyük ölçüde açık %z%n olmadan paylaşılan 

tel%f hakkıyla korunan materyaller dah%l olmak üzere, kullanıcılar tarafından yüklenen %çer%klere 

dayanıyordu. Bu, özell%kle genç k%tleler arasında ve abonel%k h%zmetler%ne sınırlı er%ş%m% olan bölgelerde 

hızla büyümes%n% ve akış ortamına hâk%m olmasını sağlamıştır. 

YouTube'un model%n% özell%kle öneml% kılan şey, resm% tel%f hakkı çerçeveler%n%n gayr% resm%, kullanıcı 

odaklı %çer%k dolaşımıyla b%r arada var olmasını normalleşt%rme b%ç%m%d%r. YouTube, “İçer%k K%ml%ğ%” 

g%b% s%stemler aracılığıyla hak sah%pler%n%n %hlal eden %çer%ğ% kaldırmak yer%ne paraya çev%rmeler%ne 

olanak tanıyan araçlar gel%şt%rm%şt%r. Bu, tel%f hakkı uygulamasını yasal b%r meseleden, müz%ğ%n 

görünürlük, ölçüm ve reklam tabanlı para kazanma ekos%stem%n%n daha gen%ş b%r parçası hal%ne geld%ğ% 

ver% odaklı b%r gel%r stratej%s%ne etk%l% b%r şek%lde dönüştürmekted%r. 

Bu %k% platform b%rl%kte, müz%k sunmaktan daha fazlasını yapmıştır: d%nley%c%ler%n müz%kle %l%şk% kurduğu 

düzenley%c%, ekonom%k ve duygusal çerçeveler% yen%den tanımlamışlardır. Spot%fy, hak sah%pler%yle 

ortaklıklar yoluyla b%r kontrol ve kar elde etme mantığını tems%l ederken, YouTube'un ölçeğ% ve açıklığı 

onu büyük b%r dolaşım alanı hal%ne get%rm%şt%r. 

Müz%k endüstr%s%ndek% bu dönüşümün daha gen%ş mantığı %se stratej%kt%r. Müz%k Hesmondhalgh’ın 

(2017) dey%m%yle artık “c%hazların, uygulamaların ve çevr%m%ç% reklamların satışına” yardımcı olacak b%r 

aracı hal%ne gelm%şt%r ve Apple, Google ve Amazon g%b% ş%rketlere b%r avantaj sağlamaktadır (s. 1565). 

Bu, değer%n müz%kten nasıl çıkarıldığı konusunda temel b%r değ%ş%m% göstermekted%r; öncel%kl% olan 

müz%ğ%n gen%ş d%j%tal ekos%stemlere entegrasyonudur. Apple Beats’% satın alarak Apple Mus%c'le p%yasaya 

g%rmeden önce stratej%k olarak Spot%fy g%b% rak%pler%n%n akış pazarını kurmasına %z%n verm%şt%r, 

Mull%gan’a (2015) göre bu hesaplanmış gec%kme %le Apple, doğrudan rekabet etmek yer%ne altyapı 

hak%m%yet%n% nasıl kullandığını gösterm%şt%r (s. 320) Bu, teknoloj% devler%n%n %çer%k üret%m% yoluyla değ%l, 

d%j%tal altyapı ve kullanıcı ortamlarının mülk%yet% yoluyla kontrolü sağladığı daha gen%ş b%r değ%ş%m% 
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yansıtmaktadır. Tüm bu ş%rketler, yalnızca müz%k dağıtımcıları olarak kültürel alanda rekabet etmek 

yer%ne, er%ş%m ve tüket%m ter%mler%ne hâk%m olmak %ç%n altyapısal kontroller%n% (uygulama ekos%stemler%, 

%şlet%m s%stemler% ve donanım) kullanmaktadırlar. Bu nedenle, bu dönüşüm, değer%n kültürel %çer%ğ%n 

kend%s%n%n üret%m%nden z%yade kullanıcı ver%ler%n%, d%j%tal ortamları ve d%kkat akışlarını kontrol etmekten 

g%derek daha fazla türet%ld%ğ% platform kap%tal%zm%n%n daha gen%ş d%nam%kler%n% yansıtmaktadır (Srn%cek, 

2017). 

Kullanıcı düzey%nde, bu değ%ş%m %nsanların müz%ğe nasıl er%şt%ğ%, müz%kle nasıl etk%leş%m kurduğu ve 

müz%k deney%m%n% nasıl tecrübe ett%kler% konusunda yapısal b%r dönüşümü %şaret etmekted%r. 

Hesmondhalgh'ın (2017) gözlemled%ğ% g%b%, “son gel%şmeler büyük ş%rketler%n müz%k etk%leş%m%n%n 

ter%mler%n% amansızca değ%şt%rme gücünü gösterm%şt%r” (s. 1566) Bu sadece teknoloj%k yen%l%ğ% değ%l, 

aynı zamanda günlük müz%k uygulamalarının kurumsal olarak yönlend%r%len yen%den yapılanmasını da 

yansıtmaktadır. Genell%kle kullanıcıları güçlend%rd%ğ% şekl%nde pazarlanan k%ş%selleşt%rme ve mob%l 

er%ş%leb%l%rl%k vaad%, tesc%ll% platformlara ve sürekl% gel%şen d%j%tal altyapılara olan artan bağımlılığı 

maskelemekted%r. 

Kullanıcıların sürekl% değ%şen arayüzlere, c%haz uyumluluklarına ve akış ekos%stemler%ne uyum 

sağlamaları gerekmekted%r. Yen% platformlar müz%k d%nlemey% daha kolay ve daha k%ş%sel hale 

get%rmekted%r, fakat aynı zamanda teknoloj%de sürekl% değ%ş%kl%kler yaratmaktadırlar. Böylece %nsanlar 

c%hazlara, ücretl% abonel%klere bağımlı hale gelmekted%r ve kend% müz%k koleks%yonları üzer%ndek% 

kontrolü kaybetmekted%rler. Bu s%stemde, kullanıcı artık sadece b%r d%nley%c% değ%ld%r; ş%rketler ve 

tarafından bel%rlenen kurallara sürekl% olarak uyum sağlaması gereken öznelerd%r. 

Kullanıcıların sürekl% değ%şen arayüzlere, c%haz uyumluluklarına ve akış ekos%stemler%ne uyum 

sağlamaları gerekmekted%r. Yen% platformlar kolaylık ve k%ş%selleşt%r%lm%ş %çer%k sunsa da aynı zamanda 

teknoloj%k b%r dev%r döngüsü yaratmaktadırlar; burada müz%k tüket%m% g%derek daha fazla tüket%c% 

elektron%ğ%, abonel%k yorgunluğu ve k%ş%n%n kend% medya kütüphanes% üzer%ndek% kontrolünü 

kaybetmes%yle %ç %çe geçmekted%r. Bu ortamda, kullanıcı artık sadece b%r d%nley%c% değ%l, platformların 

mantığı tarafından şek%llend%r%len uyarlanab%l%r b%r özne hal%ne gelmekted%r. José Van D%jck'%n The 

Culture of Connect+v+ty (2013) adlı k%tabında açıkladığı g%b%, platformlar yalnızca kullanıcı eylemler%n% 

desteklemekle kalmaz; sosyal akt%v%teler% kodlanmış, algor%tma odaklı süreçlere dönüştürerek %nsanların 

nasıl davrandıklarını akt%f olarak şek%llend%rmekted%r (s. 29). Dolayısıyla müz%k d%nleme alışkanlıkları 

sadece d%j%tal araçlar aracılığıyla gerçekleşmemekte, bununla beraber ş%rket kararlarından etk%lenmekte 

ve ver% odaklı kontroller etrafında şek%llenmekted%r. 

Platformlar, yalnızca müz%k tüket%m b%ç%mler%n% değ%l, aynı zamanda endüstr% uygulamalarını da köklü 

b%ç%mde dönüştürmüş, yapılandırmıştır. Pınar Solmaz’ın (2021) bel%rtt%ğ% g%b%, d%j%tal akış platformları 
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b%r yandan “plak ş%rketler%ne ve sanatçılara tel%f hakkı ödenmes%ne” olanak sağlamaktadır (s. 668). Bu 

yönüyle, geleneksel müz%k sektörünün gel%r modeller%n% d%j%tal ortama taşımaya çalıştığı görülmekted%r. 

Ancak bu gel%şme tek yönlü değ%ld%r. Aynı zamanda, d%j%tal platformlar sanatçıların d%nley%c%lere 

“doğrudan ulaşmasını” mümkün kılarak, geleneksel aracılar olan plak ş%rketler%n%n rolünü kısmen devre 

dışı bırakmıştır (Solmaz, 2021, s. 668). Bu durum, müz%k üret%m% ve dağıtımı arasındak% klas%k 

h%yerarş%y% zayıflatmakta, sanatçılara daha fazla görünürlük ve özerkl%k sağlarken, endüstr%n%n güç 

dengeler%n% de yen%den şek%llend%rmekted%r. Dolayısıyla hem ekonom%k %l%şk%ler hem de sanatsal %fade 

alanları, platform kap%tal%zm%n%n bel%rley%c% olduğu b%r düzene evr%lmekted%r. 

Ancak bu yen% model, sektör %ç%nde güç dağılımının sorunlu b%r şek%lde yen%den düzenlenmes%ne yol 

açmıştır. D%j%talleşme başlangıçta büyük plak ş%rketler%n%n hak%m%yet%n% ortadan kaldıran potans%yel b%r 

eş%tley%c% olarak görülse de bunun yer%ne yen% bağımlılık b%ç%mler% yaratmıştır. Hracs'ın gözlemled%ğ% 

g%b%, “büyük ş%rketler artık %çer%k, f%yatlandırma ve dağıtım şartlarını bel%rlem%yor” çünkü artık “dağıtım 

tarafındak% baskın oyunculardan tal%mat alıyorlar” (Hracs, 2012, s. 452). Başka b%r dey%şle, müz%k 

endüstr%s%ndek% geleneksel güç sah%pler% merkez%yetler%n% kaybetm%şlerd%r, ancak bu daha demokrat%k b%r 

s%stemle sonuçlanmamıştır. F%z%ksel müz%k perakendec%ler%n%n çöküşü ve %Tunes ve Spot%fy g%b% d%j%tal 

platformların yüksel%ş%, kontrolü plak ş%rketler%nden teknoloj% ş%rketler%ne kaydırmıştır. Bu platformlar 

artık algor%tm%k %çer%k önerme s%stemler%, ver% anal%t%ğ% ve platform görünürlüğünü kullanarak hang% 

müz%ğ%n, k%m tarafından ve hang% koşullar altında duyulacağını şek%llend%ren temel aracı aktörler olarak 

hareket etmekted%rler. D%j%tal model, gücü merkez% olmaktan çıkarmak yer%ne, altyapı sah%pl%ğ% ve 

kullanıcı arayüzü tasarımı yoluyla p%yasa kurallarını bel%rleyen teknoloj% devler%n%n el%nde 

merkez%leşm%şt%r.  

Kr%t%k olarak, bu değ%ş%m müz%k emt%asının doğasını yen%den tanımlamıştır. Bulut tabanlı ve akış 

h%zmetler%n%n yüksel%ş%yle, müz%ğe sah%p olma ve müz%ğe er%şme arasındak% sınır g%derek 

bel%rs%zleşm%şt%r. Kullanıcılar artık müz%ğe geç%c% er%ş%m %ç%n ödeme yapmaktadır; bu da depolanan veya 

akışlı müz%ğ%n yen% %ş modeller% altında sürekl% olarak yen%den satın alınması veya yen%den l%sanslanması 

gereken b%r emt%a olup olmadığı konusunda soruları gündeme get%rmekted%r. Akış teknoloj%ler%, yerel 

kopyaları tamamen ortadan kaldırarak veya bunları geç%c% ver% paketler%ne bölerek bu dönüşümü 

güçlend%rmekted%r. Bu tekn%k b%r ayrıntı g%b% görünse de kullanıcıları er%ş%m %ç%n tamamen d%j%tal 

platformlara ve %nternet bağlantısına bağımlı hale get%rmekted%r. Jay Anderson'ın (2011) gözlemled%ğ% 

g%b%, akış h%zmetler% “tüket%ld%kçe yok olan tek kullanımlık ürünler” sunarak müz%ğ% depolanab%l%r b%r 

emt%adan z%yade geç%c% b%r deney%me dönüştürmekted%r (s. 168). Bu model kullanıcıları d%nlemen%n ver% 

üreten b%r akt%v%te hal%ne geld%ğ% platform ekos%stemler%ne hapsetmekted%r. Bu ortamlar tarafsız değ%ld%r; 

algor%tm%k s%stemler ve ver% tak%b% yoluyla her etk%leş%m% %zlemek, k%ş%selleşt%rmek ve paraya 
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dönüştürmek %ç%n tasarlanmıştır. Bu platformlar yalnızca müz%ğ%n nasıl tüket%ld%ğ%n% değ%l, müz%k 

tüketmen%n ne anlama geld%ğ%n% de tanımlamaktadır. 

Sonuç olarak, müz%k endüstr%s%n%n d%j%tal dönüşümü yalnızca teknoloj%k %lerlemeye %nd%rgenmemel%d%r. 

Bu dönüşüm, müz%ğ% hem b%r ürün hem de b%r h%zmet hal%ne get%rm%şt%r; bu dönüşüm ayrıca her yerde 

bulunan ancak g%derek daha fazla teknoloj% kap%tal%zm%n%n mantığına bağlı hale gelen kültürel, ekonom%k 

ve altyapısal d%nam%klerde b%r değ%ş%m% de %şaret etmekted%r. 

2.2. Yaratıcı Endüstr>ler>n Alt Dalı Olarak Müz>k Endüstr>s> 

Müz%k endüstr%s%n%n sınırlarını tanımlamak uzun zamandır akadem%k ve pol%t%k tartışmaların konusu 

olmuştur. W%kström'ün bel%rtt%ğ% g%b%, “müz%k endüstr%s%” ter%m% genell%kle kurumsal, ulusal veya 

d%s%pl%nsel bakış açılarına bağlı olarak çeş%tl% şek%llerde kullanılmaktadır.  

DCMS %se Tablo 1’de göster%ld%ğ% g%b% sektörü “temel faal%yetler”, “destekley%c% faal%yetler” ve “%lg%l% 

endüstr%ler” açısından özetleyen alternat%f ve daha ayrıntılı b%r çerçeve sunulmuştur (DCMS, 1998, s. 

66). 

 

 

Tablo 1. B+rleş+k Krallık Kültür, Medya ve Spor Bakanlığı’nın Müz+k Endüstr+s+ Sınıflandırması 
(Uyarlama) (DCMS, 1998, s. 66) 

 

TEMEL FAALİYETLER
Canlı performans

Ses kayıtlarının üretimi ve 
satışı

Beste ve kayıtlarda telif 
hakkının yönetimi

İLGİLİ MÜZİK, EĞLENCE 
VE BİLGİ ENDÜSTRİLERİ

Müzik basını
Radyo, TV, film ve 

reklamcılık
Tiyatro ve dans sektörü

TELEKOMÜNİKASYON 
VE BT

İsteğe bağlı müzik
Müzik oyunları

İnternet müzik satışları
Multimedya müzik
Sanal müzik ağları

İLGİLİ FAALİYETLER
Sanat ve yaratıcı 

stüdyolar
Ses donanımı üretimi

Müzik aletlerinin üretimi 
ve dağıtımı

PR şirketleri
Jingle yapımcıları

Fotoğrafçılar
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B%rleş%k Krallık Kültür, Medya ve Spor Bakanlığı'nın sınıflandırması, müz%k endüstr%s%n%n karmaşık 

m%mar%s%n% anlamak %ç%n yapılandırılmış ve kapsamlı b%r çerçeve sunmaktadır. Sektörü temel faal%yetler, 

destekley%c% faal%yetler ve %lg%l% endüstr%ler olarak ayırarak DCMS, müz%ğ%n yalnızca performans veya 

kayıt olarak görülmes% konusundak% dar bakış açısının ötes%ne geçmekted%r. Temel faal%yetler canlı 

performansı, ses kayıtlarının üret%m%n% ve satışını ve hem bestelerde hem de kayıtlarda tel%f hakkının 

yönet%m%n% kapsamaktadır; bunlar endüstr% %ç%nde doğrudan değer yaratan temel süreçlerd%r. PR 

ş%rketler%, sanatçı yönet%m% ve enstrüman ve ek%pman üret%m% ve dağıtımı g%b% destekley%c% faal%yetler 

temel süreçler% kolaylaştırır ve sürdürürken, yayıncılık, reklamcılık, f%lm ve mult%medya h%zmetler% g%b% 

%lg%l% endüstr%ler, endüstr%ler arası bağlantılar yoluyla müz%ğ%n kültürel er%ş%m%n% ve ekonom%k 

potans%yel%n% gen%şletmekted%r. W%kström (2009), çağdaş müz%k endüstr%s%n%n d%nam%kler%n%n artan 

bağlantı ve teknoloj%k yen%l%k tarafından yönlend%r%ld%ğ%n% ve bunların hem kültürel prodüks%yonu hem 

de dağıtım yapılarını toplu olarak yen%den şek%llend%rd%ğ%n% vurgulamaktadır (s. 8). Bu açıdan W%kström, 

müz%k endüstr%s%n%n daha gen%ş yaratıcı ekonom% %ç%ndek% gel%şen d%nam%kler%n% anal%z etmek %ç%n de 

değerl% b%r bakış açısı sunmaktadır. 

İsveç B%lg% Vakfı tarafından sunulan b%r tanım, canlı performans %le temel müz%k endüstr%s% %şlevler% 

arasında b%r ayrım yaparak canlı müz%ğ% endüstr%n%n merkez% kapsamı yer%ne sahne sanatları sektörü 

altında sınıflandırmaktadır (Almqv%st, Dahl, akt. W%kström, 2009, s. 47). Bu tanıma göre, müz%k 

endüstr%s%n%n çek%rdek faal%yetler% müz%syenler%, söz yazarlarını, yapımcıları, plak ş%rketler%n% ve müz%k 

yayıncılarını %çermekted%r. 

Çek+rdek Faal+yetler (Core) 

Müz%syenler 

Söz yazarları 

Yapımcılar 

Plak ş%rketler% 

Müz%k yayıncıları 

Tablo 2. İsveç B+lg+ Vakfı’na Göre Müz+k Endüstr+s+n+n Çek+rdek Unsurları 

 

Tablo 2, müz%k endüstr%s%n%n temel yaratıcı ve üret%m %şlevler%n% vurgulayan b%r kavramsallaştırmayı 

yansıtmaktadır. Bu aktörler, müz%k %çer%ğ%n%n yaratılması, gel%şt%r%lmes% ve t%car% olarak yayılmasından 

sorumlu b%r%nc%l etkenler olarak kabul ed%lmekted%r. Bu tanım, f%kr% mülk%yet ve %çer%k üret%m%ne 

odaklanan b%r değer z%nc%r%n% vurgularken, yaratıcı endüstr%ler bağlamında müz%k %ş%n% destekleyen 

kurumsal ve yaratıcı altyapıya d%kkat çekmekted%r. 
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Engström ve Dan%el Hallencreutz %se (2003), katı çek%rdek/destekley%c% ayrımını reddederek ancak 

endüstr%n%n kapsamını perakende, sanatçı yönet%m%, tur prodüks%yonu, yasal h%zmetler ve tasarım g%b% 

faal%yetler% de %çerecek şek%lde gen%şleterek başka b%r kategor%lend%rme daha sunmuşlardır; böylece 

müz%k endüstr%s%n% b%rb%r%ne bağlı roller ve h%zmetler%n karmaşık b%r ekos%stem% olarak sunmuşlardır (s. 

49). 

Müz+k Endüstr+s+ Kuruluşları İl+şk+l+ Sektörler 

Müz%k basını Günlük basın 

Plak ş%rketler%/Yapımcılar/Stüdyolar D%ğer perakendec%ler, örneğ%n benz%n 

%stasyonları 

Müz%k yayıncıları Oteller 

Master%ng stüdyoları Restoranlar, barlar, kulüpler 

Sahne ek%pmanı tedar%kç%ler% Cater%ng 

Dağıtımcılar ve toptancılar Fotoğrafçılık 

Müz%k perakendec%ler% Graf%k tasarım 

 

Müz%k aletler% ve stüdyo ek%pmanları 

perakendec%ler% 

V%deo prodüks%yonu 

E-t%caret Yayıncılık 

Yönet%m St%l%stler 

Sanatçılar/müz%syenler/%cracılar Avukatlar ve denetç%ler 

Tur prodüks%yonu ve konser düzenlemeler%  

Sanatçı ajansları  

Tablo 3. Engström ve Hallencreutz’un Müz+k Endüstr+s+ Kuruluşları ve İl+şk+l+ Sektörler 
Sınıflandırması (Uyarlama) 

 

Ke%th Negus (1992), müz%k kayıt endüstr%s%n%n ayırt ed%c% b%r kavramsallaştırmasını sunarak, yalnızca 

b%r ses üret%m alanı olarak değ%l, reklam, telev%zyon ve tüket%c% ürünler% de dah%l olmak üzere çeş%tl% 

medya platformlarını kapsayan pazarlanab%l%r küresel k%ş%l%kler yet%şt%rmek %ç%n b%r s%stem olarak %şlev%n% 

vurgulamaktadır (Negus, 1992, s. 1). Bu bakış açısı, müz%k endüstr%s%n%n daha gen%ş kültürel ve t%car% 

ağlarla yakından bağlantılı olduğunu ve müz%ğ%n transmedya tüket%m%nde ve markaların tanıtımında 
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öneml% b%r rol oynadığını göstermekted%r. W%kström %se b%rçok sanatçının yerel veya bölgesel pazarlarda 

faal%yet gösterd%ğ%n% savunarak Negus’un “küresel” ter%m%n% kaldırarak bu tanımı rev%ze etm%şt%r ve 

d%j%tal çağda f%kr% mülk%yet%n önem%n% vurgulamak %ç%n “müz%k %çer%ğ%” kel%mes%n% eklem%şt%r. Bu 

nedenle, müz%k endüstr%s%n% “b%rden fazla medyada %let%leb%len müz%k %çer%ğ% ve k%ş%l%kler gel%şt%rmekle 

%lg%lenen ş%rketler” olarak tanımlamıştır (W%kström, 2009, s. 49). 

Bu tanımlayıcı bakış açıları, müz%k endüstr%s%n%n hem kültürel hem de ekonom%k b%r oluşum olarak 

melez doğasını yansıtmaktadır. Müz%k endüstr%s%n%n yaratıcı endüstr%ler %ç%ndek% konumu, sembol%k 

üret%m ve t%car% zorunlulukların teknoloj%k değ%ş%m ve değ%şen %zley%c% davranışları arasında nasıl b%r 

arada var olduğunu, uyum sağladığını ve evr%ld%ğ%n%n görülmes%ne olanak tanımaktadır.  

2.3. Bağımsız Müz>k Üret>m> 

Bağımsız müz%k prodüks%yonu uzun zamandır ana akım, plak ş%rketler% odaklı modellere karşı b%r karşı 

nokta olarak konumlandırılmıştır ve genell%kle daha fazla yaratıcı özerkl%k ve tabandan kültürel katılımla 

%l%şk%lend%r%lm%şt%r. Ancak, bağımsızlığın anlamı ve uygulamaları d%j%tal çağda öneml% ölçüde evr%lm%şt%r. 

Özell%kle d%j%tal ses %şleme %stasyonları (DAW) ve çevr%m%ç% platformlardak% teknoloj%k yen%l%kler, 

bağımsız müz%k üretmen%n ne anlama geld%ğ%n% yen%den yapılandırmıştır; prodüks%yonun yer%n% 

kurumsal stüdyolardan k%ş%sel ortamlara ve plak ş%rketler%n sözleşmeler%nden kend% kend%n% yöneten 

dağıtıma kaydırmıştır. Bu bağlamda, bağımsızlık artık yalnızca pazar konumlandırmasıyla değ%l, g%derek 

artan b%r şek%lde sanatsal n%yet, et%k konumlandırma ve platform aracılı kısıtlamalarla tanımlanmaktadır.  

Müz%k prodüks%yonunda bağımsızlık kavramı, büyük plak ş%rketler%n%n altyapılarından kopma %le olan 

geleneksel %l%şk%n%n çok daha ötes%ne evr%lm%şt%r. Bağımsızlık artık b%reysel özerkl%k ve yaratıcı roller%n 

çokluğu yönünde daha zeng%n b%r yönel%m% kapsamaktadır. Bu yen%den kavramsallaştırma, Dan%el 

Walzer’ın (2021), “yatak odası yapımcısı” kavramı olarak %fade ett%ğ% çağdaş DIY uygulamaları %le daha 

da somutlaşmıştır (s. 45). Bu ortaya çıkan parad%gmada, sanatçılar artık büyük ölçekl% stüdyolara veya 

aracı kurumlara bağımlı değ%llerd%r; bunun yer%ne, özel, genell%kle ev %ç% ortamlarda müz%k 

prodüks%yonunun hemen her yönünü yürütmek %ç%n uygun f%yatlı ve er%ş%leb%l%r teknoloj%lerden 

yararlanmaktadırlar. Thomas Auv%nen de benzer şek%lde, bu DIY ahlakının yalnızca %ş akışında durumsal 

b%r değ%ş%m% değ%l, sanatçıların g%derek daha fazla “mühend%sl%k, bestec%l%k, aranjörlük, programcılık, 

vokal koçluğu” ve hatta dağıtım sorumluluğu üstlenmes%yle h%br%t b%r “%zley%c%/yapımcı model%” sunan 

daha der%n b%r güçlenme %dd%asını %fade etmekted%r (s. 24). Böylece, yatak odası yapımcılığı yalnızca 

prat%k b%r alan değ%l, aynı zamanda kend% kend%ne yeterl%l%ğ%n ve yaratıcı özgürlüğün sembol%k b%r %fades% 

olarak yorumlanab%lmekted%r. 
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Bağımsızlığa %l%şk%n bu evr%mleşm%ş bakış açısı, Hesmondhalgh ve Me%er tarafından Popular Mus+c, 

Independence and the Concept of the Alternat+ve çalışmasında öner%len sembol%k ve et%k çerçeveyle de 

yakından uyumludur. Hesmondhalgh ve Me%er (2015), müz%kte bağımsızlığın yalnızca ekonom%k 

ter%mlerle değ%l, aynı zamanda daha gen%ş b%r sembol%k ve et%k yönel%m olarak anlaşılması gerekt%ğ%n% 

savunarak gen%şletmekted%rler. Onlar, b%rçok bağımsız sanatçının çalışmalarını ana akım endüstr% 

normlarına karşı b%r d%ren%ş b%ç%m% olarak gördüğünü ve kend%ler%n% özgünlük, sanatsal bütünlük ve 

yaratıcı özgürlük g%b% değerlerle aynı h%zaya get%rd%ğ%n% vurgulamaktadırlar (Hesmondhalgh, Me%er, 

2015, s. 94-116). Bu çerçevede, geleneksel et%ket s%stem%n%n dışında kalma kararı b%l%nçl% b%r s%yas% ve 

estet%k duruşa dönüşmekted%r. 

Ancak Hesmondhalgh ve Me%er (2015) bu %deale karşı eleşt%r%ler%n% de serg%lemekted%r. Bağımsızlığın 

sembol%k gücünü kabul etmekle b%rl%kte, “alternat%f” kavramının çoğu zaman egemen güçlerle uyumlu 

olduğunu vurgulamaktadırlar (s. 100). Aslında d%ren%ş olarak görünen şey, prat%kte p%yasa kap%tal%zm%n%n 

mantığıyla b%r arada var olmakta ve onun normlarını yen% b%ç%mlerde üretmekted%r. Bu anlamda 

bağımsızlık, ana akımdan b%r kopuştan z%yade, bağımsız müz%k üret%m%n%n %çerd%ğ% güvences%z çalışma 

koşullarını ve t%car% tav%zler% maskeleyen b%r bütünleşt%rme b%ç%m% olarak %şlev görmekted%r. Tartıştıkları 

g%b%, bağımsızlıkla %l%şk%lend%r%len “özerkl%k m%t%”, büyük plak ş%rketler%n%n yapılarının dışında faal%yet 

gösteren sanatçıların karşılaştığı ekonom%k ve sosyal gerçekler% g%zleyeb%lme özell%ğ%ne sah%pt%r. 

O halde bağımsızlık b%r %ş model%nden daha fazlası, sanatçıların ana akım beklent%lere karşı %nşa ett%kler% 

et%k b%r k%ml%k hal%ne gelmekted%r. Y%ne de Hesmondhalgh ve Me%er'%n öne sürdüğü g%b%, bu k%ml%k 

metalaştırma baskılarına karşı bağışıklığa sah%p değ%ld%r ve karşı çıkmaya çalıştığı yapıları %stemeden de 

olsa sürdüreb%lmekted%r. Çağdaş kap%tal%zmde “alternat%f”, kültürel farklılığı %fade ederken, esnek, kend% 

kend%n% mot%ve eden ve düşük ücretl% yaratıcı emeğe g%derek daha fazla dayanan b%r s%stem%n %ç%ne 

gömülü kalınab%l%r. Bağımsızlık kavramının bu %k%l%ğ%, bağımsızlığın yalnızca özgürleşt%r%c% olmadığını, 

aynı zamanda emek yoğun ve yapısal olarak külfetl% olduğunu ortaya koymaktadır. Hracs (2012) çağdaş 

bağımsız müz%k üret%m%n%n doğasında var olan zorluklara, özell%kle de sanatçıların geleneksel olarak 

uzman profesyoneller arasında bölünmüş olan b%rden fazla rolü (sanatçı, yapımcı, pazarlamacı ve 

dağıtımcı g%b%) üstlenme zorunluluğuna d%kkat çekmekted%r (s. 455). Daha önce plak ş%rketler%, 

yapımcılar ve pazarlama ek%pler%n% %çeren koord%nel% b%r çaba olan şey, artık sanatçı tarafından büyük 

ölçüde %çselleşt%r%lm%şt%r. Bu değ%ş%m, öz güven%n yalnızca değerl% kılınmadığı, aynı zamanda gerekl% 

olduğu ve kurumsal sorumlulukların etk%l% b%r şek%lde b%reylere devred%ld%ğ% daha gen%ş b%r neol%beral 

mantığı yansıtmaktadır. Bu anlamda, DIY ahlakı -güçlend%r%c% olsa da- aynı zamanda yaratıcı emeğ%n 

daha gen%ş b%r şek%lde düzenlenmes%n%n de bel%rt%s%d%r. Hracs da bu durumu yalnızca becer% setler%n%n 

çeş%tlenmes% olarak değ%l, emek yapılarında temel b%r dönüşüm olarak çerçevelemekted%r (Hracs, 2012, 
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s. 459). Bu dönüşüm %le sanatçılar çalışmaları üzer%nde daha fazla kontrol elde etseler de daha fazla r%sk 

ve sorumluluk da üstlenmekted%rler. 

Sonuç olarak, bağımsızlık arayışı genell%kle kend%n% %fade etme ve kend%n% yönetme, yaratıcılık ve 

metalaştırma arasında tehl%kel% b%r denge eylem% gerekt%r%r. Sanatçı, özgürlüğü p%yasanın yapısal 

talepler%yle der%nden %ç %çe geçm%ş olan melez b%r f%gür hal%ne gel%r; aynı anda hem kültürel b%r üret%c% 

hem de g%r%ş%mc% b%r özne. Roller%n bu şek%lde b%r araya gelmes%, bağımsızlığın bel%rs%zl%ğ%n% vurgular: 

hem b%r kurtuluş vaad% hem de yoğunlaştırılmış emeğ%n b%r alanı olarak %şlev görür. 

Steven Threadgold %se (2012), bağımsız sanatçıların güvences%zl%ğe rağmen yaratıcı yollarına nasıl bağlı 

kaldıklarını kavramak %ç%n Bourd%eu'nun “%llus%o” kavramından yararlanmaktadır. Threadgold (2017) 

%ç%n %llus%o “b%r alan %ç%nde paylaşılan b%r amaç duygusudur ancak yatırım yapıldığında k%ş%n%n kend% 

amaç duygusu” hal%ne gelmekted%r (s. 162). Threadgold, DIY kültürünü, gençler%n yaratıcı özerkl%k ve 

et%k bağlılık leh%ne geleneksel kar%yer yollarından kasıtlı olarak vazgeçerek stratej%k olarak 

güvences%zl%ğ% yönett%ğ% b%r alan olarak kavramsallaştırmaktadır. Katılımcıların “refleks%f olarak 

‘yoksulluğu seçt%kler%n%’, yan% yaratıcı olmak %ç%n zamansal ve z%h%nsel alanı serbest bırakmak amacıyla 

‘genel g%derler% düşük tutan’ b%l%nçl% ve stratej%k kararlar aldıklarını” vurgulamaktadır (Threadgold, 

2017, s. 157). Bu seç%m DIY katılımcılarının f%nansal %st%krardan z%yade yaratıcılığa b%l%nçl% b%r şek%lde 

nasıl öncel%k verd%kler%n%, ekonom%k sınırlamayı zamanlarını, odaklarını ve sanatsal özerkl%kler%n% 

korumak %ç%n stratej%k b%r terc%h olarak nasıl ele aldıklarını vurgulamaktadır.  Burada bağımsız olmak, 

kar elde etmeye çalışmaktan z%yade yaratıcılığa ve topluluk yaşamına odaklanmayı seçmek anlamına 

gelmekted%r. 

Dolayısıyla, çağdaş müz%k üret%m%nde bağımsızlık çok yönlü ve d%nam%k b%r kavram olarak 

anlaşılab%lmekted%r. Üret%mle %lg%l% kaygılar %le özgünlük ve yaratıcı özerkl%ğe yönel%k daha der%n 

%deoloj%k taahhütler arasında hassas b%r etk%leş%m% %çermekted%r.  

2.3.1. Bağımsız Müz>k Üret>m>nde D>j>tal Platformların Rolü 

D%j%tal teknoloj%ler, bağımsız müz%k prodüks%yonunun mekânsal ve yapısal boyutlarını yen%den 

tanımlamıştır. B%r zamanlar çevresel olarak görülen ev stüdyosu, artık çağdaş prodüks%yon 

uygulamalarının merkez%nde yer almaktadır. Dan%el Walzer, d%j%tal ses %şleme %stasyonlarının, 

sanatçıların geleneksel stüdyoları atlayıp evler%nden kend% kend%ler%ne yönett%kler% prodüks%yona 

katılmalarını sağlayarak bu değ%ş%m% kolaylaştırdığını vurgulamaktadır. Bu değ%ş%m, prodüks%yon 

gücünü merkezden uzaklaştırmakta ve bağımsız müz%syenlere daha fazla yaratıcı kontrol sağlamaktadır, 

böylece g%r%ş engeller%n% etk%l% b%r şek%lde düşürmekted%r (Walzer, 2021, s. 43). Bu açıdan “yatak odası 
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yapımcısı” olgusu yalnızca tekn%k b%r değ%ş%m% değ%l, aynı zamanda sembol%k b%r değ%ş%m% de tems%l 

etmekted%r ve ev% kültürel yaratımın meşru b%r alanı olarak %şaretlemekted%r. 

Ancak er%ş%m%n bu gen%şlemes% yaratıcı emeğ%n örgütlenmes%nde öneml% değ%ş%mlerle paralell%k 

gösterm%şt%r. Marks%st b%r perspekt%fle Dav%d Ard%t% (2014), müz%k endüstr%s%ndek% d%j%talleşmen%n ses 

mühend%sler%, müz%k yapımcıları ve stüdyo müz%syenler% g%b% daha önce öneml% olan becer% roller%n%n 

değers%zleşmes%ne yol açtığını savunmaktadır. Aracıların ortadan kaldırılması sayes%nde bağımsız 

sanatçılar artık b%r zamanlar endüstr%yel b%r altyapıya dağıtılmış olan sorumlulukları üstlenmekted%r 

(Ard%t%, 2014, s. 503). Bu, yalnızca endüstr%n%n ekonom%k yapısını değ%şt%rmekle kalmıyor, aynı zamanda 

yaratıcı otor%te ve yeterl%l%k h%yerarş%ler%n% de yen%den şek%llend%rmekted%r. B%rden fazla üret%m aşamasını 

yöneteb%lme yeteneğ%, güçlend%r%c% olmasının yanı sıra bağımsız müz%syenler %ç%n güvences%zl%ğ% ve %ş 

yükünü de yoğunlaştırab%lmekted%r. 

Thomas Poell, Dav%d N%eborg ve Brooke Er%n Duffy, d%j%tal platformların %t%bar ekonom%s%nde merkez% 

b%r para b%r%m% olarak görünürlüğü ön plana çıkararak kültürel üret%m%n koşullarını yen%den 

şek%llend%rd%ğ%n% vurgular. Bel%rtt%kler% g%b%, “platform mantığı kültürel emekç%ler% aşırı görünür olmaya 

zorlar … yaratıcı çıktıları, neredeyse h%ç görülmeyen gen%ş b%r emekç% ağı tarafından mümkün kılınır” 

(Poell, N%eborg, Duffy, 2022, s. 117). Bu as%metr%, görünürlüğün hem b%r talep hem de b%r kısıtlama 

olduğunu, yaratıcı çalışmanın temel%nde yatan kolekt%f ve genell%kle görünmez emeğ% g%zlerken kend%n% 

tanıtmayı ayrıcalıklı kıldığını ortaya koymaktadır. Bu anlamda, platform kap%tal%zm%, aracıların ortadan 

kaldırılmasıyla elde ed%len özerkl%ğ% karmaşıklaştıran yen% b%r kısıtlama katmanı sunmaktadır. 

Morr%s, d%j%tal platformların müz%ğ% öncel%kl% olarak doğrudan satışlar yoluyla değ%l, ver% çıkarma ve 

%zley%c% anal%t%ğ% mekan%zmaları yoluyla metalaştırdığını vurgulayarak bu bakış açısını güçlend%r%r. Bu 

s%stemde, müz%k artık sadece tüket%m %ç%n b%r ürün değ%l, davranışsal %zleme ve para kazanma aracı hal%ne 

gelm%şt%r. Morr%s'%n bel%rtt%ğ% g%b%, müz%k “sosyal ağları artırmak veya en yen% aygıta değer katmak %ç%n 

kullanılan b%r ver% parçasıdır (…) %ç%nde bulunduğu s%stemler%n %ht%yaçlarına tab%d%r (…) b%r pazarlama 

aracı olarak hareket eder” (Morr%s, 2015, s. 185-186). D%j%tal platformlar müz%ğ% özerk b%r kültürel mal 

olmaktan z%yade ver% akışları üretmen%n b%r yolu olarak konumlandırmaktadır. Böylece, d%j%tal 

platformlar üret%m sürec%n% sanatsal amaçlardan z%yade ve t%car% ve algor%tm%k baskılarla şek%llenen b%r 

yapı %ç%ne yerleşt%rm%şt%r. 

D%j%tal platformlar bağımsız müz%k prodüks%yonunun çerçeveler%n% yen%den tanımlamaya devam ett%kçe, 

yalnızca ekonom%k ve altyapısal koşulları değ%şt%rmekle kalmıyor, aynı zamanda yen% yaratıcı 

uygulamaların ortaya çıkmasını da teşv%k etmekted%r. Bu evr%m%n en d%kkat çek%c% sonuçları arasında, 

ses sentezleme teknoloj%ler%n%n ve sanal %doller%n yüksel%ş% yer almaktadır; bu f%gürler, müz%k yaratımının 
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yazılım, s%mülasyon ve hayran odaklı emekle nasıl g%derek daha fazla %ç %çe geçt%ğ%n% örneklemek 

açısından değerl%d%r.  

2.4. Müz>k Üret>m>nde Vokal Sentez Teknoloj>ler> 

Vokal sentez teknoloj%ler%n%n gel%şt%r%lmes%, müz%k prodüks%yonunun manzarasını kökten değ%şt%rm%ş, 

ses, performans ve yazarlık konusundak% geleneksel anlayışlara meydan okurken yen% yaratıcı %fade 

b%ç%mler% sunmuştur. Erken s%nyal %şleme deneyler%nden sof%st%ke s%n%r ağı tabanlı s%stemlere kadar, vokal 

sentez%n%n yörünges% hem teknoloj%k %lerlemey% hem de kültürel müzakerey% yansıtmaktadır. 

Vokal sentez teknoloj%ler%, hesaplamalı yollarla %nsan benzer% şarkı sesler% üretmek %ç%n tasarlanmış 

s%stemler% %fade etmekted%r. Rodet (2002) tarafından tanımlandığı g%b%, “b%r b%lg%sayar tarafından %nsan 

benzer% şarkı ses%n%n üret%lmes%”, fonet%k notasyonda b%r müz%k notası ve şarkı sözler% veya hatta gerçek 

şarkıcıları takl%t eden sentezlenm%ş şarkı üretmey% amaçlayan mevcut vokal performansları g%b% çeş%tl% 

g%rd% ver%s% b%ç%mler% kullanılarak elde ed%leb%lmekted%r (s. 99). 

Bu teknoloj%ler%n tar%hsel gel%ş%m% erken konuşma sentez% deneyler%ne dayanmaktadır. Cook (1998), 

d%j%tal şarkı sentez%nde %lk öneml% atılımın, özell%kle Kelly ve Lochbaum tarafından gel%şt%r%len ve 

sonrak% yen%l%kler %ç%n temel oluşturan akust%k tüp model%yle 1960'ların başında Bell Labs'ta 

gerçekleşt%ğ%n% vurgulamaktadır (s. 38). İnsan ses%n% yen%den üretmek %ç%n temel tüp yapıları kullanan bu 

erken model, “Da%sy Bell” adlı parçayı seslend%rm%ş ve bu performans, daha sonra 2001: A Space 

Odyssey f%lm%nde yankı bulmuştur (Kenmoch%, 2011, s. 9).  

Şarkı söyleme ses% sentez%n%n gel%ş%m%, teknoloj%ler%n deneysel araçlardan müz%k prodüks%yonunda prat%k 

b%leşenlere doğru kademel% olarak evr%lmes%yle 20. yüzyılın sonlarından bu yana öneml% ölçüde 

%lerlem%şt%r. Öneml% adımlardan b%r%, “ses üretme sürec%n% b%r kaynağa (vokal kıvrım t%treş%m%) ve b%r 

f%ltreye (vokal yolu modülasyonu) ayıran” ‘kaynak-f%ltre model%’n%n uyarlanmasıydı (Kenmoch%, 2011, 

s. 10) Bu temel yaklaşım, daha doğal sesl% sentet%k seslere olanak sağlamış ve erken t%car% ürünler%n 

tasarımında yol ç%zm%şt%r. Örneğ%n, Yamaha'nın PLG-100SG gen%şletme kartı (1997) ve KAE Labs'ın 

VocalWr%ter'ı (1999), sınırlı %fade aralığı ve tekn%k şeffaflıkla da olsa er%ş%leb%l%r şarkı sentez% sunan %lk 

ürünlerdend%r.  

2000'ler%n başlarında, ş%rketler şarkı söyleme ses% sentez%n%n farklı yöntemler%n% denemeye devam 

etm%şt%r. Örneğ%n, NTT'n%n WonderHorn'u eklemel% s%nüzo%dal sentez kullanırken, V%rSyn'%n CANTOR'u 

(2004) sentet%k şarkı söyleme sesler%n%n daha çok müz%k aletler% g%b% duyulmasını sağlamayı 

amaçlamıştır. Bu çabalara rağmen, b%rçok erken s%stem%n hala c%dd% sınırlamaları olmuştur. Ses 

genell%kle “doğal olmayan ve vızıltılı” b%r şek%lde çıkmış, şarkı sözler%n%n anlaşılması ve arayüzler%n 

kullanımında güçlükler yaşanmıştır (Kenmoch%, 2011, s. 11). Bu sorunlar, daha %y%, daha etk%ley%c% ve 
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er%ş%leb%l%r b%r çözüme %ht%yaç olduğunu açıkça ortaya koymuştur ve Yamaha'nın Vocalo%d yazılımının 

gel%şt%r%lmes%ne yol açmıştır. 

Vocalo%d yazılımı g%b% modern s%stemler çağdaş yaklaşımlara örnekt%r. Yamaha ş%rket% tarafından 

gel%şt%r%len Vocalo%d, “gerçek şarkıcıların kayıtlarından çıkarılan kısa vokal parçalarını, müz%k notasında 

sağlanan perde ve r%t%m b%lg%ler%ne göre b%rb%r%ne bağlayarak” vokaller% sentezlemekted%r (Kenmoch%, 

Ohsh%ta, 2007, s. 4009). Yazılım, müz%syenler%n melod%ler% ve şarkı sözler%n% g%rmes%n% kolaylaştıran, 

p%yano rulosuna benzer kullanıcı dostu b%r arayüze sah%pt%r. Sahne arkasında, s%stem heceler arasındak% 

geç%şler% otomat%k olarak yumuşatarak daha doğal sesl% vokaller yaratmaktadır. Bu yen%l%k, “doğal 

geç%şler” sağlamaktadır ve daha önce sentez s%stemler%n% etk%leyen tınısal kes%nt%ler% önlemekted%r 

(Kenmoch%, 2011, s. 11). 

Mak%ne öğren%m%ndek% son gel%şmeler, profesyonel vokal%stlere ve karmaşık stüdyo süreçler%ne olan 

bağımlılığı azaltarak şarkı söyleme ses% sentez%n% (SVS) öneml% ölçüde dönüştürmüştür. L%am Clarke'ın 

(2021) bel%rtt%ğ% g%b%, bu teknoloj%ler “tam b%r müz%k parçasından vokaller% ayırdıktan sonra şarkı 

söyleyen b%r ses sentez% üretmeye” olanak tanıyarak otomasyon ve er%ş%leb%l%rl%ğe doğru daha gen%ş b%r 

eğ%l%m% göstermekted%r (Clarke, 2021, s. 10). Çağdaş s%stemler, uzun kayıt seansları gerekt%rmek yer%ne 

artık sınırlı veya hatta yen%den amaçlandırılmış ver%ler kullanarak gerçekç% vokaller üreteb%lmekted%r. 

Bu değ%ş%m yalnızca profesyonel kullanımı desteklemekle kalmaz, aynı zamanda amatör yaratıcıları da 

güçlend%rerek örgün eğ%t%me %ht%yaç duymadan müz%k deneyler% yapmalarını sağlamaktadır. 

Kenmoch%'n%n (2011) gözlemled%ğ% g%b%, “sentet%k sesler hal%hazırda ana vokaller%n oluşturulmasında 

kullanılmaktadır” ve bunların varlığı hem ana akım hem de DIY müz%k prodüks%yonunda 

gen%şlemekted%r (s. 13). Bu artan entegrasyon ayrıca d%nley%c%ler%n müz%kle kurduğu %l%şk%y% de 

değ%şt%rmekted%r. Kenmoch%’n%n bel%rtt%ğ% g%b%, bu sesler sanatçının duygularını %nsan yorumuyla 

şek%llenmeden, daha “şeffaf” b%r b%ç%mde %leteb%lmekted%r (Kenmoch%, 2011, s. 13). Bu g%b% gel%şmelerle 

vokal sentez teknoloj%ler% deneysel protot%plerden müz%k yaratımında vazgeç%lmez araçlara 

dönüşmüştür. Hem yaratıcı esnekl%k hem de ekonom%k ver%ml%l%k sunarak, d%j%tal çağda müz%ğ%n nasıl 

bestelend%ğ%n%, %cra ed%ld%ğ%n% ve deney%mlend%ğ%n% yen%den şek%llend%rmeye devam etmekted%r. Bu 

değ%ş%mlere dayanarak sanal %doller%n ortaya çıkışı, ses sentez%, karakter tasarımı ve %zley%c% katılımının 

daha da karmaşık b%r b%rleş%m%n% tems%l etmekted%r. 

2.5. Yaratıcı Ekonom>de Sanal İdoller 

Sanal %doller küresel yaratıcı ekonom%lerde g%derek daha fazla öne çıkan f%gürlerd%r. Yüksel%şler% %dol 

kültürü, katılımcı medya ve b%lg%sayar tarafından üret%len %mgelerdek% %lerlemelerle kes%şmekted%r ve bu 

gel%şmeler onları benzers%z kültürel metalar hal%ne get%rmekted%r. 
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İdol kavramı uzun zamandır d%kkatl%ce üret%lm%ş pop k%ş%l%kler%n% %fade etmekted%r.  Japonya'da “%dol” 

(a%doru) kavramı genell%kle %majı ajanslar tarafından d%kkatl%ce yönet%len genç b%r sanatçıyı %fade 

etmekted%r. Rafal Zaborowsk%'n%n (2016) açıkladığı g%b% %doller müz%k yetenekler%yle değ%l saf, gerçekç%, 

arkadaş canlısı ve anlaşılması kolay g%b% üret%lm%ş k%ş%l%klerle tanımlanmaktadır (s. 114). Başka b%r 

dey%şle burada yetenek, ulaşılab%l%rl%kten ve d%kkatl%ce düzenlenm%ş b%r kamu %majından daha az önem 

arz etmekted%r. Çek%c%l%kler%, kamusal %majlarının ne kadar yakından düzenlend%ğ%ne dayanmaktadır ve 

bu da onları Japon pop kültürünün ve yaratıcı endüstr%ler%n k%l%t f%gürler% hal%ne get%rmekted%r.  

Sanal %doller geleneksel %doller%n b%rçok özell%ğ%n% korumaktadır. Hala bel%rg%n k%ş%l%kler% vardır, çeş%tl% 

medyalarda görünürler ve genell%kle genç olarak tasv%r ed%l%rler. Ancak gerçek %doller%n aks%ne f%z%ksel 

olarak var olmazlar. Bedenler% d%j%tal olarak yaratılır ve sesler% %nsan şarkıları yer%ne sentez teknoloj%ler% 

kullanılarak üret%lmekted%r (Zaborowsk%, 2016, s. 114). Bu nedenle sanal %dol, geleneksel %dol üret%m 

s%stemler%n%n mantıksal b%r uzantısıdır. Dan%el Black’e (2008) göre sanal %doller yaşlanmanın veya 

f%z%ksel bakımın sınırlamalarından bağımsız, “k%ş%selleşt%r%lm%ş, ebed%yen genç b%r sanatçı”yı tems%l 

etmekted%r (s. 38). Bu b%yoloj%k kısıtlamanın olmaması, yalnızca tutarlılığı ve uzun ömürlülüğü 

sağlamakla kalmaz, aynı zamanda pazarlanab%l%rl%kler%n% de artırır. Tasarımları genell%kle masum%yet, 

çek%c%l%k ve duygusal er%ş%leb%l%rl%k etrafında merkezlenm%ş st%l%ze b%r sev%ml%l%k b%ç%m% olan Japon 

“kawa%%” (sev%ml%) kavramından yararlanmaktadır. Japon popüler kültürüne der%nlemes%ne yerleşm%ş 

olan bu estet%k, sanal %doller%n gen%ş b%r k%tleye h%tap etmes%ne yardımcı olurken, kontrol ed%leb%l%r ve 

kalıcı kültürel metalar olarak roller%n% güçlend%rmekted%r. 

Sanal %doller, özell%kle görsel tasarım ve etk%leş%m açısından b%lg%sayar teknoloj%s%n%n %lerlemes%yle 

öneml% ölçüde gel%şm%şt%r. K%m, Lee ve Nam'ın (2023) açıkladığı g%b%, %lk sanal %doller genell%kle Japon 

pop kültürüne özgü ç%zg% f%lm benzer% tasarımlar olan an%masyon-ç%zg% roman-oyun (ACG) estet%ğ%n% 

ben%msem%şt%r (s. 2005). Örneğ%n Hatsune M%ku, bu st%l%ze, an%masyonlu görünümü somutlaştıran uzun, 

turkuaz ç%ft kuyruklu canlı b%r an%me kızı olarak tasv%r ed%lm%şt%r. Ancak, daha yen% sanal %doller h%per 

gerçekç% görseller elde etmek %ç%n g%derek daha fazla gel%şm%ş b%lg%sayarda oluşturulan görüntü (CGI) 

teknoloj%ler%n% kullanmaktadır. Doğu Asya estet%ğ%ne dayanan gerçekç% özell%klere sah%p L%ng g%b% 

karakterler o kadar gerçekç%d%r k%, d%j%tal m% yoksa %nsan mı olduklarını söylemek genell%kle zordur. (Yu, 

Kwong, Bannas%lp, 2023, s. 2). ACG'den CGI'ya bu geç%ş, sanal %doller%n st%l%ze çek%c%l%ğ% duygusal 

gerçekç%l%kle dengelemes%ne ve farklı k%tleler arasında çek%c%l%ğ%n% artırmasına olanak tanımaktadır. 
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Şek+l 1. Hatsune M%ku ve L%ng 

Kaynak: Crypton Future Med%a. (t.y.). P%apro karakter l%sans kullanımı sayfası. Er%ş%m tar%h%: 6 

Haz%ran 2025, https://ec.crypton.co.jp Wu, Y. (2023). Nat%onal-style v%rtual %dol: L%ng [Şek%l 3]. 

ResearchGate. Er%ş%m tar%h%: 6 Haz%ran 2025, https://www.researchgate.net/f%gure/Nat%onal-style-

v%rtual-%dol-L%ng_f%g3_370217228 

K%m vd.'ye göre sanal b%r %dol dört kr%ter% yer%ne get%rmel%d%r:  

- “Gerçek dünya etk%nl%kler% gerçekleşt%rmel%,  

- D%j%tal b%r bedensel forma sah%p olmalı,  

- Sentezlenm%ş veya yapay b%r sesle şarkıcı olarak %şlev görmel%, 

- Tasarlanmış b%r ürün olarak popüler kültüre yerleşt%r%lmel%d%r.” (K%m vd. 2023). 

Bu kr%terler hem medya eserler% hem de akt%f performansçılar olarak %k%l% k%ml%kler%n% vurgulamaktadır. 

Örneğ%n, Japonya'nın %lk sanal %dolü olan Kyoko Date, b%r müz%k kompakt d%sk% (CD) yayınlamıştır, b%r 

radyo programına ev sah%pl%ğ% yapmıştır ve hatta b%r pembe d%z%de yer almıştır (Black, 2008, s. 38), R%ot 

Games tarafından gel%şt%r%len K/DA g%b% daha yen% gruplar %se müz%k l%steler%nde 1 numaraya ulaşmış ve 

küresel b%r %lg%yle karşılanmıştır (K%m, Lee, Nam, 2023, s. 2009). 

Sanal %doller%n ekonom%k değer%, uyarlanab%l%rl%kler%nde, ölçekleneb%l%rl%kler%nde ve etk%leş%mler%nde 

yatmaktadır. Bunlar, çapraz medya pazarlaması %ç%n %deal ürünlerd%r. Yu, Kwong ve Bannas%lp’%n (2023) 

bel%rtt%ğ% g%b%, “sanal %dol endüstr%s%, sermaye yatırımcılarının ve eğlence ş%rketler%n%n” d%kkat%n% 

çekm%şt%r ve bu, müz%k, oyun ve çevr%m%ç% platformlardak% artan etk%ler%n% yansıtmaktadır (s. 2). Dahası, 

sanal %doller katılımcı ekonom%lere yerleşm%şt%r. Örneğ%n M%ku'nun hayran k%tles% %çer%k oluşturmada 

öneml% b%r rol oynamaktadır. “Hayranlar yalnızca yukarıdan aşağıya %çer%k tüketmekle kalmaz... aynı 

zamanda hayran yapımı düzenlemeler ve rem%ksler g%b% aşağıdan yukarıya %çer%k de üret%rler” (K%m, 

Lee, Nam, 2023, s. 2005), bu da merkez% olmayan kültürel üret%me doğru b%r kaymaya %şaret etmekted%r. 
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Y%ne de bu katılımcı d%nam%k daha kontrollü b%r t%car% mantığın yanında var olmaktadır. Sanal %doller 

yalnızca müz%k %cracıları değ%l aynı zamanda markalı k%ml%klerd%r. Natasha Anderson'ın (2021) 

gözlemled%ğ% g%b%, “bu üret%lm%ş, 'h%pergerçek' k%ml%kler, gerçek hayattak% b%r %dolün deney%m%n% s%müle 

etmeye çalışır, ancak '%nsan%' yönler% çıkarılmıştır” (s. 44). Bu tasarlanmış yapı, yapımcıların gerçek 

ünlüler%n öngörülemezl%ğ%nden (yaşlanma, skandal veya duygusal tükenm%şl%k g%b%) kaçınmasına ve y%ne 

de duygusal olarak %lg% çek%c% performanslar sunmasına olanak tanır. Görünüşler% ve davranış b%ç%mler%, 

gerçek ünlülerdek% r%skler olmadan duygusal bağ kurmayı ve hayran %lg%s%n% artırmayı amaçlayacak 

şek%lde d%kkatle planlanmıştır. Sonuç %se kısmen %şb%rl%kç% hayran projes%, kısmen kurumsal olarak 

tasarlanmış marka şekl%nde h%br%t b%r formdur. 

Sonuç olarak sanal %doller d%j%tal medya, popüler kültür ve platform ekonom%ler%n%n b%r araya gelmes%n% 

tems%l etmekted%r. Roller% eğlencen%n ötes%ne geçerek pazarlamayı, teknoloj% %novasyonunu ve kullanıcı 

tarafından oluşturulan kültürel katılımı kapsamaktadır. Kyoko Date'ten Hatsune M%ku'ya ve K/DA'ya 

kadar gel%şen formları, kültürel ve ekonom%k yapıların yen% şöhret b%ç%mler%ne nasıl uyum sağladığını 

ortaya koymaktadır.  

2.6. D>j>tal Müz>k Endüstr>s>nde Tel>f Hakları ve L>sanslama 

Müz%k endüstr%s%n%n d%j%tal dönüşümü, tel%f hakkının hem yasal b%r çerçeve hem de ekonom%k b%r stratej% 

olarak nasıl %şled%ğ%n% temelden yen%den yapılandırmıştır. Tel%f hakkı, yalnızca yasal b%r mekan%zma 

olmaktan çok, artık özell%kle müz%kte d%j%tal kültürel üret%m%n organ%zasyonunda merkez% b%r eksen 

olarak durmaktadır. S%mon Fr%th'%n (1998) gözlemled%ğ% g%b%, “müz%k endüstr%s% ‘şeyler’%n üret%m% 

etrafında değ%l, ‘haklar’ın üret%m% etrafında örgütlenmekted%r” (s. 57). Bu formülasyonda Fr%th, müz%k 

ekonom%s%nde dolaşan şey%n yalnızca müz%k %çer%ğ% değ%l, b%r müz%k parçasını %cra etme, çoğaltma, 

dağıtma g%b% karmaşık b%r haklar ağı olduğuna d%kkat çekmekted%r. Bu haklar, genell%kle sanatçının kend% 

katılımından veya kontrolünden bağımsız olarak parçalanab%l%r, sah%p olunab%l%r ve t%caret% yapılab%l%r 

halded%r. Müz%k endüstr%s%, somut metalar yer%ne, madd% olmayan f%kr% mülk%yet%n yasal yönet%m% ve 

paraya çevr%lmes% etrafında dönmekted%r. Bu değ%ş%m, özell%kle müz%ğ%n öncel%kle ver% olarak var olduğu 

d%j%tal bağlamda, yaratıcı uygulama üzer%ndek% yasal ve kurumsal mekan%zmaların merkez%l%ğ%n% ön 

plana çıkarır. Bu bağlamda tel%f hakkı, yaratıcılar %ç%n bas%t b%r koruma olmaktan çok, kültürel ürünlerden 

değer elde etmen%n b%r altyapısı %şlev% görmekted%r. 

Web tabanlı platformlarla %l%şk%lend%r%len başlangıçtak% ütop%k umutlar, aracıların ortadan kalkacağı ve 

yaratıcı kontrolün sanatçılara ger% döneceğ%, demokrat%kleşt%r%lm%ş b%r müz%k kültürü hayal etm%şt%r. 

Hesmondhalgh ve Me%er'%n (2015) bel%rtt%ğ% g%b%, “müz%ğ% tanıtmak, tartışmak, paylaşmak ve satmak %ç%n 

d%j%tal platformların yaygınlaşmasının, yen%lenen b%r müz%kal bağımsızlık dalgasının katal%zörü olarak 

görülmes% %ç%n %y% nedenler vardı” (s. 103). Bu %fade, d%j%tal araçların g%r%ş engeller%n% düşürerek ve 
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doğrudan sanatçı-%zley%c% etk%leş%m%n% sağlayarak büyük plak ş%rketler%n%n hak%m%yet%n% ortadan 

kaldırab%leceğ%ne da%r %y%mserl%ğ% yansıtmaktadır. Ancak prat%kte bu d%j%tal vaat, sanatçılar artık dağıtım, 

görünürlük ve para kazanma %ç%n teknoloj% devler%ne güvend%kçe, genell%kle platformları yaratıcılardan 

daha çok kayıran koşullar altında, yen% kurumsal güç ve altyapı bağımlılığı b%ç%mler%yle der%nden %ç %çe 

geçm%şt%r. 

Büyük plak ş%rketler% %le Napster g%b% dosya paylaşım platformları arasındak% erken çatışmalar, 

geleneksel tel%f hakkı rej%mler%ne yönel%k varoluşsal tehd%tler olarak çerçevelenm%şt%r. Kenneth W. Barr'a 

(2016) göre, “Napster'ın 1999’dak% lansmanı, esk% müz%k endüstr%ler%nden yen% müz%k endüstr%ler%ne 

parad%gmat%k geç%ş% sembol%ze etmeye başlamıştır” (s. 48). Y%ne de bu sözde “büyük patlama”, an% b%r 

kopuştan çok, endüstr%n%n d%j%tal altyapısında zaten yerleşm%ş olan devam eden teknoloj%k gel%şmeler%n 

sonucuydu. Barr'ın (2016) bel%rtt%ğ% g%b%, kompakt d%skler%n “kend%ler% d%j%tal teknoloj%lerd% ve yasadışı 

dosya paylaşım platformlarını dolduran sıkıştırılmamış d%j%tal dosyaların kaynağıydı” (s. 48).  Bu açıdan, 

endüstr%n%n d%j%tal formatlara geç%ş%, %stemeden de olsa büyük ölçekl% korsanlığın koşullarını 

kolaylaştırmıştır ve daha sonra karşı çıkacağı bozulmanın zem%n%n% de hazırlamıştır. Dışarıdan gelen b%r 

tehd%t olarak görünen şey, aslında sektörün d%j%tal medyayı ben%msemes%n%n %çsel b%r sonucudur ve 

teknoloj%yle %l%şk%s%nde daha der%n b%r %k%rc%kl%ğ% ortaya koymuştur. 

D%j%tal korsanlığın algılanan tehd%d%ne tepk% olarak endüstr%, küresel kurumlarla b%rl%kte tel%f hakkının 

yasal gen%şlemeler%n% sürdürmüştür. S%mon Fr%th ve Lee Marshall’a (2004) göre, özell%kle %nternet g%b% 

d%j%tal teknoloj%ler%n oluşturduğu varsayılan tehd%t, “tel%f hakkının kapsamını büyük ölçüde gen%şleten, 

ancak bunu sanatçıların ve tüket%c%ler%n çıkarları pahasına ş%rket çıkarlarına h%zmet eden” b%r yasal 

tepk%yle karşılanmıştır (s. 4). Amer%ka B%rleş%k Devletler%’ndek% D+j+tal B+nyıl Tel+f Hakkı Yasası 

(DMCA) ve Avrupa B+rl+ğ+ Tel+f Hakları D+rekt+f+ g%b% düzenlemeler, tel%f hakkının yaratıcı emeğ% 

korumaktan z%yade, kurumsal kontrolü pek%şt%ren b%r araca dönüştüğünü göstermekted%r.  

Ancak tel%f hakkının gücü yalnızca resm% yasal çerçevelerde yatmaz; aynı zamanda müz%ğ%n dolaştığı 

d%j%tal altyapılarda nasıl uygulandığına da bağlıdır. Poell, N%eborg ve Duffy’n%n (2022) bel%rtt%ğ% g%b%, 

tel%f hakkı, %nternet platformlarının -YouTube ya da erken dönem dosya paylaşım s%teler% g%b%- 

kullanıcılar tarafından yüklenen %çer%klerden dolayı %lk kez yasal sorumluluklarla karşı karşıya kaldığı 

alandır (s. 83). Bu, platformların yalnızca pas%f %çer%k barındırıcıları olduğu f%kr%ne meydan okuduğu 

%ç%n öneml% b%r değ%ş%m% %şaret etmekted%r. Yazarlar y%ne de bu sorumluluğun “koşullara” bağlı olduğunu 

bel%rtmekted%r: platformlar yalnızca hak sah%pler%nden gelen resm% kaldırma b%ld%r%mler% aracılığıyla 

bel%rl% %hlal vakalarından haberdar ed%l%rlerse sorumlu tutulmaktadırlar. (Poell, N%eborg, Duffy, 2022, s. 

83) Paylaşılan %çer%ğ%n artan hacm%ne ve %hlal %dd%aları üzer%nde %şlem yapma baskısına yanıt olarak, 

b%rçok platform otomat%k tel%f hakkı uygulama s%stemler% gel%şt%rm%şt%r Bunun başlıca b%r örneğ%, hak 

sah%pler%n%n s%stem%n daha sonra yen% kullanıcı yüklemeler%ndek% eşleşen %çer%ğ% otomat%k olarak 
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algılamak ve %şaretlemek %ç%n kullandığı referans dosyaları yüklemeler%ne olanak tanıyan 2007'de 

tanıtılan YouTube'un İçer%k K%ml%ğ%'d%r. Bu tür s%stemler d%j%tal çağda tel%f hakkı uygulamasının 

karmaşıklıklarına ölçekleneb%l%r b%r çözüm sunarken, bunların etk%ler% %se tarafsız olmaktan uzaktır. Bu 

otomat%k s%stemler “yerel yaratıcılık ve hayran katılımı üzer%nde öneml% 'soğutucu etk%lere' sah%p olma 

eğ%l%m%nded%r” (Burgess, Green, akt. Poell vd. 2022, s. 83). Bu, genell%kle tel%f hakkı yasasının gr% 

alanlarına g%ren rem%ksler, cover'lar, mashup'lar veya hayran v%deoları g%b% %çer%kler%n, dönüştürücü veya 

kültürel olarak değerl% olsalar b%le kaldırılab%leceğ% veya %çer%klerden t%car% kazanç elde ed%lemeyeceğ% 

anlamına gelmekted%r. Uygulamada, bu mekan%zmalar %çer%kler%n% kaydett%rme ve %dd%alarını uygulama 

kaynaklarına sah%p kurumsal hak sah%pler%ne orantısız b%r şek%lde fayda sağlarken, bağımsız yaratıcıları 

ve günlük kullanıcıları dezavantajlı konuma düşürmekted%r. Bu nedenle, d%j%tal platformlardak% tel%f 

hakkı uygulaması g%derek daha gen%ş er%ş%m, güç ve kültürel meşru%yet eş%ts%zl%kler%n% yansıtmaktadır. 

 Tel%f hakkı yasaları d%j%tal müz%k ekonom%s%nde merkez% b%r düzenley%c% güç olarak h%zmet etmeye 

devam ederken aynı zamanda geleneksel yazarlık ve kontrol kavramlarına meydan okuyan yen% kültürel 

modellerle de b%r arada var olmaktadır. Bu karmaşık ortamda, %şb%rl%kç%, merkezs%zleşt%r%lm%ş ve 

genell%kle yazılım aracılığıyla gerçekleşen yen% yaratıcılık b%ç%mler% şek%llenm%şt%r. Bu dönüşüm, 

kültürel varlığı dünyanın dört b%r yanındak% kullanıcıların %şb%rl%kç% çalışmasıyla sürdürülen Hatsune 

M%ku fenomen%nde açıkça görülmekted%r. M%ku, kullanıcı katılımıyla hayata geç%r%len sanal b%r ses 

bankası olarak, sanatçı, %zley%c% ve f%kr% mülk%yet arasındak% geleneksel sınırları sarsan teknoloj%k 

tasarım, hayran emeğ% ve kültürel üret%m%n b%r araya gelmes%n% tems%l etmekted%r. 
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3. YARATICI ENDÜSTRİLERDE BİR KATILIMCI KÜLTÜR ÜRÜNÜ OLARAK 
HATSUNE MİKU 

3.1. Araştırmanın Problem> 

D%j%tal kap%tal%zm altında, kültürel üret%m%n dönüşümü, özell%kle müz%k endüstr%s%nde tüket%m ve yaratım 

arasındak% sınırları bulanıklaştırmıştır. Katılımcı platformların ve kullanıcı tarafından oluşturulan 

%çer%ğ%n yüksel%ş%yle, hayran odaklı üret%m b%ç%mler% g%derek daha görünür hale gelm%şt%r; ancak bunların 

emek, yazarlık ve kontrol %le %l%şk%s% de g%derek daha karmaşık hale gelm%şt%r. Bu tez, d%j%tal çağda 

yaratıcı üret%m%n dönüşümünü anlamak %ç%n üç temel soruna odaklanmaktadır. İlk olarak, yaratıcı emek 

artık yalnızca sanatçılar ve kurumlar arasında gerçekleşmemekted%r. Bunun yer%ne, yazılım altyapıları, 

d%j%tal platformlar ve hayran toplulukları arasında dağılmış durumdadır ve genell%kle gönüllü ve 

görünmez emek b%ç%m%n% almaktadır, bu da onu sömürüye g%derek daha açık hale get%rmekted%r. İk%nc%s%, 

Hatsune M%ku'nun yazılım ve l%sans altyapılarının yanı sıra kullanıcı tarafından üret%len %çer%ğe de 

dayanan h%br%t yapısı, d%j%tal s%stemlerde yazarlık, kontrol ve yaratıcı özerkl%ğ%n yen%den düşünülmes%n% 

gerekt%rmekted%r. Üçüncüsü, katılımcı kültür genell%kle demokrat%k ve güçlend%r%c% olarak övülürken, 

Hatsune M%ku örneğ%, katılımın platformlar tarafından nasıl yapılandırıldığını, kurumsal kontrol 

s%stemler%ne nasıl gömülü olduğunu ve görünmez emek b%ç%mler%ne nasıl bağlı olduğunu göstermekted%r. 

M%ku, vokal sentez yazılımı aracılığıyla gel%şt%r%len ve küresel b%r hayran topluluğu tarafından 

sürdürülen sanal b%r müz%k %dolü olarak, platform temell% yaratıcı ekonom%ler%n kültürel üret%m% nasıl 

yen%den örgütled%ğ%n%, emek kavramını nasıl dönüştürdüğünü ve kullanıcı özerkl%ğ% %deal%n% nasıl 

karmaşıklaştırdığını anlamak %ç%n d%kkate değer b%r örnek sunmaktadır. 

3.2. Araştırmanın Amacı ve Önem> 

Bu çalışmanın amacı, sanal müz%k %dolü ve katılımcı kültürün b%r ürünü olan Hatsune M%ku'nun d%j%tal 

müz%k endüstr%s%ndek% yaratıcı emek d%nam%kler%n% nasıl yansıttığını ve yen%den şek%llend%rd%ğ%n% 

%ncelemekt%r. Üç temel sorun üzer%ne %nşa ed%len çalışma, M%ku örneğ% üzer%nden yaratıcı endüstr%lerde 

emek, üret%m ve kontrolün nasıl yen%den düzenlend%ğ%n% araştırmaktadır. Araştırma, vokal sentez 

yazılımı, l%sanslama altyapısı ve hayran odaklı %çer%k üret%m%n%n kes%şt%ğ% noktada yer alan M%ku'nun 

melez yapısının, yazarlık, özerkl%k ve yaratıcı emek kavramlarına %l%şk%n yerleş%k anlayışları nasıl 

dönüştürdüğüne odaklanmaktadır. Ayrıca, genell%kle demokrat%k ve güçlend%r%c% olarak n%telend%r%len 

hayran katılımının, kurumsal kontrol ve görünmez emekle karakter%ze ed%len platform tabanlı s%stemler 

%ç%nde nasıl %şled%ğ%n% de %ncelemekted%r. Bu araştırma, d%j%tal altyapıların, katılımcı uygulamaların ve 

ekonom%k modeller%n b%r araya gelmes%n%n yaratıcı üret%m% nasıl yen%den yapılandırdığını ve d%j%tal 
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emek, platform yönet%ş%m% ve çağdaş yaratıcı endüstr%lerde kültürel çalışmanın organ%zasyonu üzer%ne 

daha gen%ş tartışmalara nasıl katkıda bulunduğunu anal%z etmekted%r. 

3.3.  Araştırmanın Yöntem> 

Bu çalışma, Hatsune M%ku'yu odak vaka olarak kullanarak yaratıcı endüstr%ler, katılımcı kültür ve d%j%tal 

müz%k üret%m%n%n kes%ş%m%n% eleşt%rel b%r şek%lde %ncelemek %ç%n b%r%nc%l araştırma yöntem% olarak 

s%stemat%k l%teratür taramasını kullanmaktadır. S%stemat%k l%teratür taraması bağımsız b%r araştırma 

çalışması değ%l, bel%rl% b%r d%z% soruyla %lg%l% mevcut araştırmaları tanımlamak, değerlend%rmek ve 

sentezlemek %ç%n tasarlanmış yapılandırılmış b%r süreçt%r. Amaç, b%lg%y% özlü, açık, eleşt%rel, %kna ed%c% 

ve katkı sağlayıcı b%r şek%lde toplamak ve bütünleşt%rmekt%r (Callahan, akt. Yıldız, 2014, s. 369-370). 

Bu metodoloj%k yaklaşım doğrultusunda, çalışma, tanımlanmış b%r %nceleme protokolü tarafından 

yönlend%r%len şeffaf ve tekrarlanab%l%r b%r süreç %zlemekted%r. İnceleme üç temel aşamada planlanmıştır. 

Planlama aşamasında, hayran emeğ%, sanal %doller ve platform tabanlı yaratıcı ekonom%ler%n kes%şt%ğ% 

noktada b%r boşluk tesp%t ed%lerek %ncelemeye duyulan %ht%yaç bel%rlenm%şt%r. Tarafsızlığı ve tutarlılığı 

sağlamak %ç%n ayrıntılı b%r %nceleme protokolü gel%şt%r%lm%şt%r. 

Araştırmanın yürütülmes% aşamasında, medya çalışmaları, kültürel teor%, müz%k endüstr%s% anal%z% ve 

hayran çalışmaları g%b% d%s%pl%nler arası kaynaklar kullanılarak kapsamlı b%r l%teratür taraması 

gerçekleşt%r%lm%şt%r. Dah%l etme ve har%ç tutma kr%terler% s%stemat%k olarak uygulanmış ve ardından 

seç%len çalışmaların kal%te değerlend%rmes% yapılmıştır. Ver% çıkarımı d%j%tal emek, yazarlık, yaratıcı 

özerkl%k, platform altyapıları ve katılımcı hayran prat%kler% g%b% kavramsal olarak %lg%l% temalara 

odaklanmıştır. Bu temalar, tutarlı b%r anal%t%k çerçeve oluşturmak üzere sentezlenm%şt%r. 

Son olarak, raporlama ve kullanıma sunma aşamasında, bulgular araştırma sorularını destekleyecek, 

kavramsal netl%k sağlayacak ve alandak% teor%k tartışmalara katkıda bulunacak şek%lde düzenlenm%ş ve 

sunulmuştur. Sonuçlar sadece akadem%k anal%z %ç%n değ%l, aynı zamanda platform temell% kültürel üret%m 

modeller% üzer%ne gelecekte düşünmek %ç%n de kanıtlar sunmaktadır. 

3.4. Sanal B>r İdol: Hatsune M>ku’ya G>r>ş 

Türkçe’de “geleceğ%n %lk ses%” (Kärk%, 2022, s. 128) anlamına gelen Hatsune M%ku, Japonya'nın 

kuzey%ndek% Sapporo merkezl% ş%rket olan Crypton Future Med%a tarafından yaratılan, Yamaha’nın 

p%yasaya sürdüğü Vocalo%d 2 adlı sanal şarkıcı yazılım programı %ç%n 2007 yılında tasarlanmış b%r sanal 

%doldür. M%ku, gerçek b%r sanatçı değ%ld%r, Yamaha ş%rket%n%n Vocalo%d motorunu kullanan yazılım tabanlı 

b%r ses bankasıdır ve kullanıcıların şarkı sözler% ve melod%ler% g%rerek şarkılar sentezlemeler%ne olanak 

tanımaktadır. Hatsune M%ku Japon seslend%rme sanatçısı Sak% Fuj%ta'nın vokal numuneler%yle 
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oluşturulmuştur; parça parça söylenm%ş tüm bu numuneler b%leşt%r%ld%ğ%nde anlamlı cümleler ve şarkı 

sözler% oluşturulab%lmes% şekl%nde de hayata geç%r%lm%şt%r. Fuj%ta'nın ses% d%j%talleşt%r%ld%kten sonra %nsan 

kaynağından ayrılan b%r süreçle şek%llend%r%lerek g%derek daha yapay b%r n%tel%k kazanmaktadır, Natasha 

Anderson'ın (2021, s. 43) %fades%yle, “ş%zofon%k, köken%nden kopuk” hale gelmekted%r. Kavramı ortaya 

koyan R. Murray Schafer The New Soundscape‘te (1969) ş%zofon%y% ses%n kayıt ve elektron%k %let%m 

yoluyla or%j%nal kaynağından ayrılması şekl%nde açıklamaktadır (s. 43). Bu açıdan d%j%tal süreç, ses 

yüksekl%ğ%, tempo ve tonun aşırı derecede man%püle ed%lmes%n% mümkün kılarak, %nsan f%z%ksel sınırlarını 

aşan ve M%ku'nun post-%nsan karakter%n% vurgulayan b%r ses performansı yaratmaktadır. 

 

Şek+l 2. Crypton'un Hatsune M%ku Vocalo%d Yazılımı İç%n Or%j%nal Tasarımı 

Kaynak: Crypton Future Med+a. (t.y.). ec.crypton.co.jp (Er+ş+m tar+h+: 5 Haz+ran 2025) 

M%ku'nun şöhret%n%n artmasında, ses ve karakter tasarımının etk%s% de öneml% b%r yer tutmaktadır. Hatsune 

M%ku’nun ses tasarımı, öncek% kadın Vocalo%d'ler%n daha olgun görünüşte tasarlanan trend%nden farklı 

olarak çocuksu ve t%z b%r ses tonuyla tasarlanmıştır. Ç%z%m%, Ke% Garo adlı %llüstratöre yaptırılmıştır. Şek%l 

2’de görüldüğü üzere Hatsune M%ku uzun, turkuaz renkl% ve ç%ft atkuyruğu saçları %le 16 yaşında b%r kız 

olarak tasv%r ed%lmekted%r. Kıyafet/kostümünün tasarımında, Vocalo%d 2 programının s%yah ve den%z 

mav%s% renk düzen%nden %lham alınmıştır ve kıyafet% daha b%rçok açıdan Vocalo%d programını ve 
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Yamaha’nın bazı klavye modeller%n% yansıtmaktadır; burada aslında temaya uyma amacı güdülmüştür. 

M%krofonlu kulak üstü kulaklıklı, eteğ%nde, ç%zmeler%nde ve kollarında mav%-s%yah renklerde ışık şer%tler% 

olarak %şlenen ses ölçerler, kravatında s%yah p%yano tuşları, Vocalo%d %s%m et%ket%, “01” karakter 

numarasının ve adının yazılı olduğu b%r dövme g%b% ayrıntılarla M%ku, Yamaha’nın modeller%n% ve 

Vocalo%d 2 ve programının tasarımını yansıtmaktadır. Bu açıdan bakıldığında Ke%'n%n tasarımının 

teknokrat%k olduğu sonucuna varılab%l%r, çünkü M%ku’nun dış görünüşü %le alakalı bütün karar verme 

süreçler% Crypton’un tekn%k uzmanları tarafından gerçekleşt%r%lm%ş, tasarlanmıştır ve tamamen 

programın tekn%k özell%kler%n% yansıtmaktadır. Polyn%k% Katrants%ot% (2021), Hatsune M%ku'yu %nsana 

benzetmek %ç%n h%çb%r çaba sarf ed%lmed%ğ%n%, bunun da onun başka dünyaya a%t doğasını ve d%j%tal 

kökenler%n% pek%şt%rd%ğ%n% %fade etmekted%r (s. 31). Bunun yer%ne, M%ku’nun estet%ğ% planlı b%r şek%lde 

yapay ve başka b%r dünyadan geld%ğ%n% vurgulamaktadır. Ayrıca Crypton ş%rket% M%ku’ya dış 

görünümünün dışında k%ş%l%k özell%ğ% veya b%r özgeçm%ş atamamıştır. Bunun altında yatan sebep ş%rket%n, 

hayranlarının yaratıcılığını ve tasv%r alanını sınırlamamasında yatmaktadır. Crypton'dan b%r tems%lc%, 

ayrıntılı b%r arka plan h%kayes%n%n olmamasının kasıtlı b%r seç%m olduğunu ve kullanıcılara karakter% 

hayal etme ve kend% yorumlarını gel%şt%rme özgürlüğü vermek amacıyla yapıldığını bel%rtm%şt%r 

(Hernández, 2022, s. 42). Crypton’ın bu yaklaşımı, M%ku’yu hayran topluluğu tarafından sürekl% olarak 

yen%den şek%llend%r%len açık kaynaklı b%r karakter hal%ne get%rmekted%r; M%ku’nun tek b%r arka plan 

h%kayes%, özgeçm%ş% yoktur, b%rçok farklı, bağımsız arka plan h%kayes%ne sah%pt%r. 

Hatsune M%ku'nun dünya çapında tanınan b%r sanal %dol olarak ortaya çıkışı, sadece kültürel b%r fenomen 

değ%l, aynı zamanda teknoloj%k b%r fenomend%r. Onun kend%ne özgü ses%, görsel k%ml%ğ% ve 

performansındak% varlığı, yazılım, ses sentez% ve d%j%tal platformların karmaşık etk%leş%m% sayes%nde 

mümkün olmaktadır. M%ku'yu mümkün kılan ve sonsuz uyarlanab%l%rl%k sağlayan unsurların tam 

kapsamını anlamak %ç%n, onun yaratılması, yayılması ve %ş b%rl%ğ%n%n temel%n% oluşturan Vocalo%d 

teknoloj%s%n% ve çevres%ndek% yazılım altyapısını %ncelemek gerek%r. 

3.5.  Vocalo>d Teknoloj>s>, Yazılım Altyapısı ve Platform Olanakları 

Teknoloj%k Yamaha Corporat%on ve İspanya'dak% Pompeu Fabra Ün%vers%tes% arasında akadem%k-endüstr% 

%ş b%rl%ğ% %le gel%şt%r%len Vocalo%d yazılımı, ses sentez%nde öneml% b%r teknoloj%k %lerlemey% tems%l 

etmekted%r. Jord% Bonada ve Xav%er Serra’nın (2007, s. 68) açıkladığı g%b% bu proje, yalnızca b%r şarkının 

notaları ve sözler%n% g%rd% olarak kullanarak “gerçek b%r şarkıcı kadar doğal ve %fade gücü yüksek sesler” 

üreteb%len b%r motor tasarlamayı amaçlamıştır. Öncek% konuşma sentezley%c%ler%nden farklı olarak 

Vocalo%d yazılımı, yalnızca b%r müz%k çalma aracı değ%l, Şek%l 3’te görüldüğü g%b% kullanıcıların p%yano 

rulosu arayüzü ve şarkı sözü düzenley%c%s% aracılığıyla nota nota ve kel%me kel%me vokal ç%zg%s% 

oluşturab%lecekler% b%r kompoz%syon arayüzüdür. 
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Şek+l 3. Vocalo%d 2 Arayüzü Örneğ% 

Kaynak: Vocalo+d W+k+ (t.y.). vocalo+d.fandom.com (Er+ş+m tar+h+: 5 Haz+ran 2025) 

Vocalo%d'% özgün kılan özell%k, gel%şm%ş ses sentez teknoloj%s% %le kullanıcı düzey%nde yaratıcı esnekl%ğ%n 

b%r araya gelmes%d%r. Yazılım, kullanıcıların v%brato, perde eğr%ler% ve tını g%b% parametreler% man%püle 

ederek vokal performanslarını şek%llend%rmeler%ne olanak tanımaktadır. Bu özell%kler, b%yoloj%k %nsan 

ses%yle elde ed%lemeyen ses sonuçları elde ed%lmes%n% sağlar. Sarah A. Bell (2015, s. 227) tarafından da 

bel%rt%ld%ğ% g%b%, Vocalo%d, özell%kle “aralık ve r%t%m açısından b%yoloj%k %nsan ses%n%n f%z%ksel 

yetenekler%n%” aşmaktadır. Bu gözlem, yazılımın yalnızca %nsan ses%n%n d%j%tal b%r kopyası olarak değ%l, 

yen% vokal %fade b%ç%mler%n% mümkün kılan post-%nsan b%r enstrüman olarak %şled%ğ%n% vurgulamaktadır. 

Bu şek%lde Vocalo%d, müz%k prodüks%yonunun %fade araçlarını gen%şletmekte ve geleneksel sanatçılar %ç%n 

f%z%ksel olarak %mkânsız olan estet%k deney%mler %ç%n alan açmaktadır.  

2007 yılı, büyük ölçüde Crypton Future Med%a tarafından gel%şt%r%len Vocalo%d 2 ser%s%n%n %lk karakter% 

olan Hatsune M%ku'nun p%yasaya sürülmes% neden%yle vokal sentez% ve d%j%tal müz%k kültürü tar%h%nde 

öneml% b%r ana %şaret etm%şt%r. Yamaha %lk olarak 2004 yılında Vocalo%d yazılımını önceden kayded%lm%ş 

ses ögeler%ne dayalı b%r ses sentez motoru olarak tanıtmış olsa da (Zaborowsk%, 2016, s. 115), Crypton 

yazılımı son derece st%l%ze an%me es%nt%l% b%r karakterle bütünleşt%rene kadar t%car% ve kültürel etk%s% ön 

plana çıkmamıştır. Crypton CEO'su H%royuk% Itō'nun açıkladığı g%b%, ş%rket Vocalo%d'% Japon pop 

kültürünün görsel estet%ğ%yle uyumlu hale get%rerek, onu bas%t b%r stüdyo aracından daha gen%ş b%r 

kültürel fenomene dönüştürme potans%yel%n% fark etm%şt%r: “An%masyonlu b%r karakter ekleyerek 
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Vocalo%d teknoloj%s%n% kullanmanın tamamen yen% b%r yolunu bulab%leceğ%m%z% düşündük” (Asbhy, akt. 

Conner, 2013, s. 53). Ses sentez% ve karakter tasarımının bu b%rleş%m%, yazılımı yalnızca b%r üret%m aracı 

olarak değ%l, duygusal çek%c%l%ğ% ve görsel k%ml%ğ% olan pazarlanab%l%r b%r sanal sanatçıya dönüştürmüştür. 

Hatsune M%ku'nun p%yasaya sürülmes%n% daha öncek% Vocalo%d y%nelemeler%nden ayıran şey sadece 

Vocalo%d 2'n%n tekn%k olarak %y%leşt%r%lmes% değ%l, aynı zamanda tasarımının arkasındak% hesaplanmış 

pazarlama stratej%s%d%r. Hernández’%n (2020, s. 42) açıkladığı g%b%, karakter kasıtlı olarak an%me ve 

manga hayranlığıyla %l%şk%l% dōj+n alt kültürü ve d%j%tal ses tasarımıyla uğraşan masaüstü müz%k 

yapımcıları olarak %k% farklı ancak b%rb%r%yle örtüşen k%tleye h%tap edecek şek%lde hazırlanmıştır. Crypton, 

aşırı st%l%ze ed%lm%ş veya abartılı sev%ml%l%ğ% vurgulamak yer%ne, yaratıcı hayranların ve tekn%k odaklı 

kullanıcıların her %k%s%ne de h%tap etmey% amaçlayarak, çek%c%l%ğ%/sev%ml%l%ğ% daha m%n%mal ve soyut b%r 

estet%kle dengeleyen b%r karakter tasarımı terc%h etm%şt%r. Bu sayede M%ku, kullanıcıların kolayca 

kend%ler%ne göre uyarlayab%lecekler% ancak duygusal b%r bağ kurmaya yetecek kadar ayrıntılı, esnek b%r 

karakter hal%ne gelm%şt%r.  

Tekn%k açıdan Vocalo%d, fonem olarak b%l%nen küçük %nsan ses% parçalarını b%rleşt%rerek şarkı söyleyen 

b%r ses sentezleme yazılımı olarak %şlemekted%r. Bu örnekler şarkıcı kütüphaneler%nde saklanmakta ve 

kullanıcı tarafından g%r%len müz%k notaları ve şarkı sözler%n% tak%p edecek şek%lde programlanmaktadır 

(Zaborowsk%, 2016, s. 115). Şarkıların doğal ses vermes% %ç%n yazılım, ses yüksekl%ğ% kontrolü, 

zamanlama ayarları, nefes alıp verme, ton ve ses %fadeler% g%b% ayrıntılı özell%kler %çermekted%r (Götō, 

2007, s. 630). Temel konuşma sentez%nden farklı olarak Vocalo%d, müz%k r%tm%n% ve ses yüksekl%ğ%n% 

eşleşt%rmekted%r, bu da onu çok daha karmaşık hale get%rmekted%r. Bu düzeyde kontrol, ses eğ%t%m% 

almamış kullanıcıların b%le gerçek, %fade gücü yüksek seslerle söylenm%ş g%b% şarkılar yaratmasına 

olanak tanımaktadır. 

Vocalo%d'%n t%car% olarak yaygınlaşması, yazılım altyapısının gel%şt%r%lmes%nde öneml% rol oynamıştır. 

Yamaha %le çalışan %lk ş%rket olan İng%l%z ses yazılımı ş%rket% Zero-G tarafından İng%l%zce Vocalo%d d%l 

kütüphaneler% gel%şt%r%lm%şt%r (Conner, 2013, s. 56) ve bu gel%şmeler Crypton'un t%car% stratej%ler%n%n 

önünü açmıştır. Bu konsept, Hatsune M%ku %le hayranlar tarafından yönlend%r%len b%r kültürel harekete 

dönüşmüştür. M%ku'nun p%yasaya sürülmes% ve 2006 yılında kurulan N%co N%co Douga (2012’de 

N%con%co olarak değ%şt%r%lm%şt%r) g%b% platformların yardımıyla hızla ben%msenmes%, çoğu şarkı söyleme 

yeteneğ%nden veya vokal%stlere er%ş%mden yoksun amatör kullanıcıların anında müz%k bestelemeye ve 

paylaşmaya başlamasına olanak tanımıştır. 

Vocalo%d'%n d%l ve fonem kütüphaneler%n%n gel%şt%r%lmes%n%n ardından, paradoksal b%r şek%lde yaratıcılığı 

teşv%k eden yerleş%k sınırlamalar da bu teknoloj%n%n yaygınlaşmasında etk%l% olmuştur. Bell (2014, s. 227) 

tarafından vurgulandığı g%b%, genel kullanıcılara sunulan “haf%f” düzenleme sürümler% çok katmanlı 

müz%k deney%mler%ne olanak tanımıştır. Crypton, Hatsune M%ku'nun ses%ne “karanlık, aydınlık, 
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yumuşak, katı, tatlı ve canlı” g%b% ek ton varyasyonları ekleyerek bu potans%yel% daha da gen%şletm%şt%r. 

Bu sayede yaratıcılar, ses tonunu duygusal %fadeyle uyumlu hale get%reb%lm%şt%r. Bu gel%şmeler, 

Vocalo%d'% bas%t b%r beste aracı olmaktan öteye taşımıştır ve onu d%nam%k b%r sanal sanatçı olarak 

tanımlamaya yardımcı olmuştur. N%hayet%nde, 2007 yılını b%r dönüm noktası hal%ne get%ren şey sadece 

sentez teknoloj%s%n%n gel%şmes% değ%l, aynı zamanda arayüz tasarımının, hayran odaklı estet%ğ%n ve 

pazarlama yaratıcılığının b%r araya gelmes%nded%r. M%ku'nun ses% temel Vocalo%d yazılımı üzer%ne %nşa 

ed%lm%şt%r, ancak onu gerçekten kültürel b%r fenomen hal%ne get%ren şey, karakter%n%n yoruma açık 

bırakılması ve kullanıcılara onunla yaratmaları %ç%n kullanımı kolay araçlar ver%lmes%nde saklıdır. 

Zaborowsk%'n%n (2016, s. 115) %fades%yle, gerçek yen%l%k sentez motorunun kend%s%nde değ%l, yazılımın 

"yalnızca müz%syenler %ç%n b%r araç olarak değ%l, aynı zamanda b%r şarkıcı -k%ş%sel müz%k %dolünüz- 

olarak" yen%den kavramsallaştırılmasında yatmaktadır. Bu %k%l% k%ml%k, yazılım ve şöhret arasındak% 

ç%zg%y% bulanıklaştırarak, %lerleyen yıllarda daha gen%ş Vocalo%d ekos%stem%n% tanımlayacak olan 

katılımcı b%r kültürün temel%n% atmıştır.  

3.6. Katılımcı Kültür Açısından Hatsune M>ku 

Platformun Hatsune M%ku, sanal b%r %dolün ötes%nde, %ş b%rl%ğ%ne dayalı emek ve katılımcı d%j%tal 

kültürler%n şek%llend%rd%ğ% merkez% olmayan b%r yaratıcı sürec%n somutlaşmış hal%d%r. Bas%t b%r ses 

sentezley%c% yazılımından ortaya çıkan M%ku, hayranlarının katılımıyla sürekl% olarak yen%den 

tanımlanan etk%leş%ml% b%r platforma dönüşmüştür. Onun gel%ş%m%, üret%c% ve tüket%c%, amatör ve 

profesyonel, b%reysel ve kolekt%f arasındak% sınırların karmaşık b%r şek%lde bulanıklaştığı medya 

yazarlığında yaşanan daha gen%ş dönüşümler% yansıtmaktadır. M%ku aracılığıyla, prosumer%zm, kolekt%f 

zekâ, yakınsama kültürü ve yaratıcı emeğ%n yen%den hayal ed%lmes%, küresel hayran k%tles%n%n 

uygulamalarında somut b%r %fade bulmaktadır. 

M%ku'nun h%kayes%, görsel k%ml%ğ% olan b%r ses sentezley%c% yazılım paket% olan Vocalo%d %le 

başlamaktadır, ancak M%ku fenomen% kısa sürede katılımcı b%r medya ekos%stem%ne dönüşmüştür. 

Anderson (2021) tarafından vurgulandığı g%b%, “başlangıçta b%r ses sentezley%c% yazılımı olarak başlayan 

şey, bestec%lerden %llüstratörlere ve üç boyutlu (3D) modelley%c%lere kadar çeş%tl% hayranların türev 

eserler yaratmaya başlamasıyla hızla katılımcı b%r medya fenomen%ne” dönüşmüştür (s. 41). Bu değ%ş%m 

tesadüf% değ%ld%r; katılımcı kültürün temel %lkes%n%, yan% b%r kültürel ürünün değer%n%n kullanıcılarının 

yaratıcı katılımıyla gen%şlet%leb%leceğ%n% ve yen%den tanımlanab%leceğ%n% göstermekted%r. 

Crypton’ın kullanıcı tarafından oluşturulan %çer%ğe yönel%k stratej%k açıklığı, hayranların yaratıcılığının 

gel%şmes% %ç%n yapısal b%r temel oluşturmuştur. Bu açıklığın d%kkat çek%c% b%r örneğ%, M%ku hayranları 

tarafından yaratılan türev eserler%n paylaşımını teşv%k etmek ve yasal olarak kolaylaştırmak %ç%n 

başlatılan P%apro platformunun oluşturulmasıdır. Bu platform, hayranların katılımının sadece %z%n 
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ver%lmed%ğ%, aynı zamanda yapısal olarak desteklend%ğ% b%r ortam yaratarak, amatör ve profesyonel 

üret%m arasındak% sınırları bulanıklaştıran %ş b%rl%ğ%ne dayalı b%r ekos%stem gel%şt%rm%şt%r (Hernández, 

2020). M%chael Bourdaghs, Sayonara Amer+ka, Sayonara N+ppon: A Geopol+t+cal Preh+story of J-Pop 

adlı k%tabında Crypton'un yaklaşımının daha gevşek, daha katılımcı b%r kurumsal markalaşma model%n% 

yansıttığını vurgulayarak, “Japon pop kültürü %maj markaları her zaman hayranların, sanatçıların ve 

d%ğerler%n%n karakterler%yle oynamasına %z%n vermeye %stekl% olmuştur” dem%şt%r (Bourdaghs, akt. 

Conner, 2013, s. 60) ve bu davranışın genell%kle %hlal olarak n%telend%r%ld%ğ% Batı uygulamalarıyla kesk%n 

b%r kontrast oluşturduğunu bel%rtmekted%r. Bu açık çerçeve, M%ku'nun her hayran tarafından 

k%ş%selleşt%r%lmes%ne olanak tanıyarak, hayranların kend% sanatsal v%zyonlarını yansıtan b%r %dol vers%yonu 

oluşturmalarını sağlamıştır. Wh%teFlame olarak da b%l%nen Japon müz%k yapımcısı Kurousa-P'n%n de 

bel%rtt%ğ% g%b%, “b%nlerce yaratıcı vardır fakat heps%n%n kend% M%ku'su vardır” (Wappler, akt. Conner, 2013, 

s. 60).  

 

Şek+l 4. N%con%co'da Gerçek Zamanlı Yorum Akışı 

Kaynak: N+con+co (t.y.). n+cov+deo.jp (Er+ş+m tar+h+: 5 Haz+ran 2025) 

Bu çokluk, M%ku fenomen%n%n bel%rley%c% özell%kler%nden b%r% hal%ne gelm%ş ve çeş%tl%l%k, özelleşt%rme ve 

toplumsal çaba yoluyla sürekl% yen%den yaratımı vurgulamıştır. Crypton, Hatsune M%ku'yu kontrollü b%r 

marka varlığı olarak konumlandırmak yer%ne, hayranların %çer%ğ% özgürce denemeler%ne, 

rem%kslemeler%ne ve dağıtmalarına olanak tanımış, bu da katılımcı uygulamaların patlamasına neden 

olmuştur. Crypton'un yaklaşımı hayranların karakterle daha fazla a%d%yet ve yakınlık h%ssetmeler%n% 

sağlamaktadır. Sonuç, yazılım ve onu çevreleyen topluluk arasında d%nam%k b%r etk%leş%md%r. Bu 

etk%leş%m% teşv%k eden en etk%l% platformlardan b%r%, M%ku'nun ün kazanması sırasında Japonya'nın önde 

gelen v%deo paylaşım s%tes% olan N%con%co’dur. YouTube'dan farklı olarak N%con%co, Şek%l 4’te görüldüğü 
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üzere v%deo ekranında gerçek zamanlı olarak görünen yorumları entegre ederek canlı b%r topluluk 

deney%m% ve duygusal eşzamanlılık h%ss% yaratmaktadır. Jelena Guga'nın (2015) bel%rtt%ğ% g%b%, paket%n 

kullanıcıları sadece M%ku'nun vokal%st olarak yer aldığı şarkılar değ%l, aynı zamanda N%con%co’da k%tlesel 

olarak dağıtılan an%masyon müz%k v%deoları da yaratarak M%ku'yu sadece b%r ünlü değ%l, aynı zamanda 

profesyonel ve amatör müz%syenler, bestec%ler, görsel sanatçılar ve an%matörler% %çeren b%r %ş b%rl%ğ% 

platformu hal%ne get%rm%şt%r (s. 37). Hayranlar tarafından bestelenen “PoP%Po, Ievan Polkka” g%b% 

şarkılar, N%con%co’da popülerl%k kazanmıştır. Bell, bu şarkıların akılda kalan melod%ler% ve eşl%k eden 

an%masyonları, yaygın b%r şek%lde rem%kslenmes%ne, takl%t ed%lmes%ne ve uluslararası katılımın artmasına 

neden olduğunu bel%rtmekted%r (Bell, 2015, s. 235). Bu da Vocalo%d merkezl% canlı b%r alt kültürün 

temeller%n% atmıştır. Benzers%z tasarımı ve olanakları sayes%nde N%con%co, katılımcı b%r medya 

kültürünün gel%şmes%ne olanak tanımış ve etk%leş%ml%, yorum odaklı b%r ortamda yaratıcı üret%m%n ve 

alımının eşzamanlı olarak ortaya çıktığı b%r alan sunmuştur. Hayranlar sadece kullanıcılar değ%l, aynı 

zamanda M%ku'nun k%ml%ğ%n%n ortak yazarlarıdır. Bu anlamda, M%ku'nun gel%ş%m%, yukarıdan aşağıya 

medya yayılımından aşağıdan yukarıya kültürel ortak yaratıma geç%ş%n s%mges% n%tel%ğ%nded%r.  

M%ku'yu benzers%z kılan, yazılımın sınırlamalarının yaratıcı yorumlamalar %ç%n olanaklara dönüşmes%d%r. 

M%ku'nun ses%, seslend%rme sanatçısı Sak% Fuj%ta'dan alınmış olsa da yapımcıların çabalarıyla sonsuz 

şek%lde değ%şt%r%leb%l%r hale gelmekted%r ve görsel tems%l% de aynı derecede akıcıdır. Mateja Kovac%c’%n 

(2021) aktarımına göre M%ku’nun “şarkıları b%reysel sanatçılar tarafından yazılır, görünüşü hayranlarının 

onu tasv%r ett%ğ% şek%lded%r... O tek b%r %nsandan çok daha fazlasıdır... b%reysel olmaktan çok kolekt%f b%r 

soyutlamadır” (Aroean, Suga%, akt. Kovac%c, 2023, s. 100). Bu özell%kler%, M%ku’yu tutkulu ve çeş%tl% b%r 

kullanıcı topluluğu tarafından desteklenen, transmedya h%kâye anlatımı ve katılımcı yen%den hayal etme 

%ç%n %deal b%r f%gür hal%ne get%rmekted%r. 

Bu model, Jenk%ns (2006) tarafından “katılımcı kültür” olarak adlandırılan, üret%c%ler%n ve tüket%c%ler%n 

geleneksel roller%n%n g%derek bulanıklaştığı b%r kültürel oluşumu tems%l etmekted%r. Jenk%ns bu değ%ş%m%, 

medya ş%rketler% ve %zley%c%ler%n anlam ve %çer%ğ% b%rl%kte oluşturma b%ç%m%n% yansıtan “hem yukarıdan 

aşağıya, ş%rket odaklı b%r süreç hem de aşağıdan yukarıya, tüket%c% odaklı b%r süreç” olarak 

tanımlamaktadır (Deuze, 2006, s. 268). B%r yandan Crypton g%b% kurumsal varlıklar sadık ve ücrets%z 

hayran emeğ%nden yararlanırken, d%ğer yandan hayranlar yaratıcı çalışmalarıyla kültürel sermaye, 

topluluk ve görünürlük kazanmaktadır. M%ku ekos%stem% bu parad%gmaya tam olarak uymaktadır. 

Anderson (2021) tarafından bel%rt%ld%ğ% g%b%, “hayran emeğ% sadece gönüllü değ%l, aynı zamanda 

markanın başarısının da merkez%nde yer almaktadır” (s. 41). Katılımcı kültür, hayranların medya 

%çer%ğ%n% arş%vlemeler%ne, yen%den düzenlemeler%ne, dolaşıma sokmalarına ve yen%den hayal etmeler%ne 

olanak tanıyan koşullarda gel%şmekte ve %zley%c%ler% ortak yazarlara dönüştürmekted%r. Jenk%ns'e göre 

etk%leş%m teknoloj%n%n b%r özell%ğ% olab%l%r, ancak katılım kültürün b%r özell%ğ%d%r ve sadece araçlara 
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er%ş%mle değ%l, becer%ler, topluluk desteğ% ve ortak b%r amaç duygusuyla da şek%llenmekted%r (2009, s. 8). 

M%ku'nun dünyası, hayranların b%rb%rler%ne öğrett%kler%, yaratımlarını dağıttıkları ve karşılıklı takd%r ve 

mentorluk yoluyla sürdürüleb%l%r topluluklar gel%şt%rd%kler% bu koşulları örneklemekted%r. Bu açıdan, 

Axel Bruns'un (2008) “produsage” kavramı özell%kle önem kazanır. Bruns kullanıcıların “sadece tüket%c% 

değ%l, aynı zamanda akt%f katılımcılar” olduklarını %fade etmekted%r: bu kullanıcılar, %ş b%rl%ğ% %ç%nde 

%çer%ğ% oluşturmakta, değ%şt%rmekte ve kapsamını gen%şletmekted%r (Bruns, 2008, s. 23). Kültürel %çer%k, 

dağıtılmış b%r katkıcı ağı tarafından ortaklaşa üret%l%r ve sürekl% olarak gel%şt%r%l%r. M%ku topluluğunda bu, 

b%r k%ş%n%n kıyafet%n% tasarlaması, b%r başkasının şarkı yazması, b%r üçüncüsünün model% canlandırması 

ve b%r başkasının performans v%deosunu düzenlemes% anlamına geleb%l%r; karakter tasarımı, 

%llüstrasyonlar, şarkı yazımı, an%masyon veya v%deo düzenleme g%b% bu katmanların her b%r%, daha fazla 

değ%ş%kl%k ve dolaşıma açıktır. Bu açıklık, yen% katkıcıların mevcut çalışmaları üzer%ne eklemeler 

yapmasına olanak tanımaktadır ve böylece sürekl% gel%şen ve b%rb%r%yle bağlantılı b%r kullanıcı tarafından 

oluşturulan %çer%k havuzu ortaya çıkmaktadır.  

Bu tür tabandan gelen kültürel üretkenl%ğ%n s%yas% etk%ler% de vardır. Deuze (2006) tarafından da 

bel%rt%ld%ğ% g%b%, katılımcı medya uygulamaları, özell%kle azınlık ve ana akım olmayan topluluklarda, b%r 

tür egemenl%k ve kolekt%f kend%n% %fade etme b%ç%m%n% teşv%k edeb%lmekted%r (s. 268). M%ku hayranlığı, 

etn%k b%r medya örneğ% olmasa da benzer şek%lde küresel, merkez% olmayan b%r topluluğun 

kurumsallaşmış yapılar dışında yaratıcı b%r etk% kapas%tes% ortaya koymasına olanak tanımaktadır. Bu tür 

b%r topluluk, amatör hayranların üret%m%n%n merkezde olduğu Japon dōj%n kültürüyle de uyumludur. Bu 

hayran çevreler% genell%kle t%car% çerçeveler%n dışında %çer%k paylaşan ve dağıtan gayr% resm% kolekt%fler% 

tems%l etmekted%r.  

Bu şek%lde, Hatsune M%ku hem b%r %fade aracı hem de kültürel b%r %fade b%ç%m%d%r; sanal formu, %ş 

b%rl%ğ%ne dayalı yaratıcılığı mümkün kılan açık b%r yapı %şlev% görmekted%r. Popülerl%ğ% yalnızca 

teknoloj%k yen%l%kler%n b%r sonucu değ%l, aynı zamanda kullanıcıları kültürel %çer%ğ% b%rl%kte üretmeye, 

yen%den yorumlamaya ve yaymaya davet eden katılımcı yapıların da b%r sonucudur. Jenk%ns (2004) 

tarafından %fade ed%ld%ğ% g%b%, “tüket%c%ler, hayatlarındak% medya akışını daha %y% kontrol etmek ve k%tlesel 

pazar %çer%ğ%ne yanıt vermek %ç%n farklı medya teknoloj%ler%n% kullanmayı öğren%yorlar” (s. 37). M%ku'nun 

başarısı, kurumsal üret%m ve katılımcı yen%den yorumlama arasındak% bu müzakerey% örneklemekted%r; 

burada, yakınsama kültürü, kurumsal yönet%m kurulu odaları kadar hayranların yatak odalarında da 

şek%llenmekted%r. 

Bu sürec%n canlı b%r örneğ%, hayranlar tarafından üret%len “PoP%Po” şarkısının v%ral yayılımında 

görüleb%lmekted%r. Lamaze-P tarafından yaratılan bu parça, “takl%tler, parod%ler, rem%ksler ve dünyanın 

dört b%r yanından “‘PoP%Po’ dansını yapan hayranlar” g%b% b%r d%z% türev eser%n ortaya çıkmasına %lham 

verm%şt%r (Bell, 2015, s. 237). Bu katılımcı tepk%ler, hayranların %zole eylemler% değ%l, prat%kte 
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yakınsamanın tezahürler%d%r: b%r %çer%k, ağa bağlı b%r kültürel alana sunulduktan sonra, nasıl sürekl% 

dönüşüm ve topluluk %fades%n%n malzemes% hal%ne geld%ğ%n% göster%r. Benkler'%n %fades%yle, “bu kültürü 

kend%m%z%n yapmak %st%yorsak... mevcut kültürü kes%p, yapıştırıp, rem%kslemen%n b%r yolunu bulmalıyız” 

(Bell, 2015, s. 238). M%ku'nun durumunda tüm bu türev eserler sadece teşv%k ed%lmemekte, onun gel%şen 

kültürel varlığının temel%n% oluşturmaktadır. 

Emek ve eğlence arasındak% bulanık sınır, katılımcı kültürün b%r başka ayırt ed%c% özell%ğ%d%r. M%ku'nun 

varlığını sürdürmes% tamamen hayranlarının emeğ%ne bağlıdır. M%ku örneğ%nde, hayranların emeğ% 

sadece %çer%k üretmekle kalmaz, aynı zamanda topluluk %ç%ndek% sosyal ve duygusal %l%şk%ler% sürdürmey% 

de %çermekted%r. Bu tür b%r çaba, Baym'ın (2015) yaratıcılar, %zley%c%ler ve platformlar arasında 

bağlantılar kurma ve sürdürme sürec%n% %fade eden “%l%şk%sel emek” tanımına uymaktadır. Müz%k veya 

görsel üret%m%ne doğrudan dah%l olmayan b%rçok hayran, Crypton'un eş üret%m% daha gen%ş b%r t%car% 

çerçeveye entegre etmes%yle g%derek daha fazla t%car%leşen katılım ve %l%şk% kurma faal%yetler% yoluyla 

ekos%steme katkıda bulunmaktadır. M%ku hayranlarının emeğ%, genell%kle ücrets%z ve tutkuyla mot%ve 

olsa da gerçek kültürel ve ekonom%k değer üretmekted%r. Bazı hayranlar, M%ku'nun artan görünürlüğünü 

ve profesyonelleşmes%n% b%r başarı %şaret% olarak görürken, d%ğerler% bu t%car%leşmen%n g%zl% 

mal%yetler%n%n farkındadır. Leav%tt, Kn%ght ve Yosh%ba (2016, s. 210) tarafından bel%rt%ld%ğ% g%b%, 

konserler, ürün satışı ve uluslararası markalaşma yoluyla M%ku'nun kültürel varlığının gen%şlemes% hem 

hayranlar tarafından yaratılan %çer%kten hem de topluluğu ayakta tutan duygusal emekten kar elde eden 

Crypton'a fayda sağlamaktadır. Bu durumda t%car%leşme, hayranların katılımını desteklerken aynı 

zamanda onu %nce b%r şek%lde yönlend%ren ve paraya dönüştüren altyapısal b%r gerekl%l%k hal%ne 

gelmekted%r. Bu ger%l%m, M%ku konserler%nde açıkça görülmekted%r. Repertuar, topluluğun popüler 

şarkılarını ve %çer%kler%n% yansıtıyor olsa da Crypton tarafından düzenlenen etk%nl%klerde, %ş b%rl%ğ% yapan 

yaratıcıların çoğu konser %çer%ğ%n%n şek%llenmes%nde h%çb%r rol oynamamaktadır (Leav%tt, Kn%ght ve 

Yosh%ba, 2016, s. 216). Yazarların da %şaret ett%ğ% g%b%, bu durum, eş üret%c% topluluğun etk% gücü hakkında 

sorular ortaya çıkarır: platformu tabandan gelen yaratıcılık %nşa etm%ş olsa da en görünür çıktıları 

kurumsal denet%m yoluyla seç%lmekte ve şek%llend%r%lmekted%r. “PoP%Po” g%b% popüler şarkılar, 

toplulukla %lg%ler% neden%yle değ%l, pazarlanab%l%rl%kler% ve Crypton'un yansıtmak %sted%ğ% kamu %majıyla 

uyumlu olmaları neden%yle seç%lmekted%r. 

Bu ger%l%m sadece performansların %çer%ğ%yle sınırlı değ%ld%r; aynı zamanda yapımcıların kend%ler%n%n 

yaşadığı duygusal ve yaratıcı baskıları da kapsamaktadır. B%r Vocalo%d yapımcısı, t%car% sponsorluğun 

çalışmalarının doğasını nasıl değ%şt%rd%ğ%n% şöyle anlatmaktadır: “Aslında b%rçok kez [t%car%] sponsorluk 

aldım. Bunu yaptığım %ç%n p%şmanım. B%r%s% s%ze sponsor olduğunda, bu tav%z vermen%z ve onlar %ç%n en 

çok satan şarkıları yapmanız gerekt%ğ% anlamına gel%r. Ama çoğu zaman ben sadece kend% müz%ğ%m% 

yapmak %st%yorum” (Leav%tt, Kn%ght ve Yosh%ba, 2016, s. 226). Bu %fade, g%derek t%car% mantığa kapılan 
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katılımcı b%r ekos%stemde yaratıcı özerkl%ğ%n %k%lem%n% özetlemekted%r. Gönüllü ve %fade amaçlı b%r 

çalışma olarak başlayan şey, karlılık ve tutarlılık g%b% dış taleplerle kısıtlanab%lme özell%ğ%ne sah%pt%r. 

Sonuç olarak, Hatsune M%ku sadece b%r yazılım ürünü veya sanal pop yıldızı değ%ld%r; kültürel prat%kler, 

medya altyapıları ve yaratıcı toplulukların b%r b%rleş%m%d%r. Hatta Guga (2015, s. 39), M%ku’yu f%z%ksel 

ve sanal alemlerde yaşayan, f%z%ksel ve d%j%tal kel%meler%n%n b%rleş%m%nde türeyen “phyg%tal” b%r varlık 

olarak tanımlamaktadır. K%ml%ğ%, hayranlarının emeğ%, hayal gücü ve duygusal yatırımlarıyla sürekl% 

olarak şek%llenmekted%r. Wappler (2012) tarafından b%ld%r%ld%ğ% üzere, hayranları onu “herkes%n %konu”, 

ortak hayaller%n ve kolekt%f %faden%n b%r yansıması olarak tanımlamaktadır. M%ku, katılımcı kültürün 

d%j%tal çağda üret%m, yazarlık ve ünlülüğe %l%şk%n geleneksel kavramları nasıl sorguladığının en %y% 

örneğ%d%r. 

Sonuç olarak, Hatsune M%ku sanal b%r pop yıldızından daha fazlasını tems%l etmekted%r; yazılım tasarımı, 

kullanıcı yaratıcılığı ve %ş b%rl%ğ%ne dayalı kültürel üret%m%n karmaşık etk%leş%m%n% somutlaştırmaktadır. 

K%ml%ğ% tek b%r yazar veya kurum tarafından değ%l, küresel hayran k%tles%n%n b%r%km%ş çabaları ve hayal 

gücüyle şek%llenmekted%r. M%ku fenomen%, katılımcı kültürün d%j%tal medya ortamlarında üret%m, 

yazarlık, emek ve görünürlük kavramlarını nasıl yen%den şek%llend%reb%leceğ%n% ortaya koymakta, aynı 

zamanda, tabandan gelen yaratıcılığın t%car% altyapılarla kes%şt%ğ% noktada ortaya çıkan ger%l%mler% de 

ortaya çıkarmaktadır. Bu noktada, hayranlık, %ş b%rl%ğ% ve %l%şk%sel emek g%b% %fadeler genell%kle kurumsal 

kontrol ve para kazanma çerçeveler%yle %ç %çe geçmekted%r.  

3.7. M>ku Ekonom>s>: Sanal İdoller, Hayran Üret>m> ve Yaratıcı Endüstr> Altyapıları 

Hatsune M%ku örneğ%, d%j%tal çağda yaratıcılığın ekonom%s%yle %lg%l% yaygın varsayımları yen%den 

şek%llend%ren kend%ne özgü b%r kültürel üret%m model%n% ortaya koymaktadır. Crypton Future Med%a 

tarafından ses sentezley%c% yazılımı kullanılarak gel%şt%r%len sanal b%r %dol olan M%ku, üret%c% ve tüket%c%, 

sanatçı ve %zley%c%, %çer%k ve platform arasındak% geleneksel sınırları aşmaktadır. M%ku ekonom%s%n%n 

merkez%nde, Crypton Future Med%a tarafından stratej%k olarak koord%ne ed%len hayran emeğ%, d%j%tal 

platformlar, kurumsal l%sanslama modeller% ve yazılım %novasyonunun b%rleşmes%yle şek%llenen 

benzers%z ve gel%şen b%r ekonom%k altyapı yatmaktadır. Geleneksel b%r eğlence ürünü olmaktan uzak olan 

Hatsune M%ku, tabandan katılımın sınırsız yaratıcılığını kurumsal yönet%ş%m ve f%kr% mülk%yet 

kontrolünün stratej%k çerçeveler%yle harmanlayan çok katmanlı b%r s%stem %ç%nde faal%yet göstermekted%r. 

Bu etk%leş%m, amatör yaratıcılar ve t%car% paydaşlar arasındak% karmaşık ve d%nam%k %l%şk%y% ortaya 

çıkararak d%j%tal çağda yen% kültürel üret%m ve para kazanma b%ç%mler%ne %şaret etmekted%r. Bu 

d%nam%kler, yaratıcı endüstr%ler%n daha gen%ş bağlamında daha der%n b%r düşüncey% davet etmekted%r: 

Tesc%ll% b%r yazılım ürünü, katılımcı kültür ekonom%ler%n% nasıl hem harekete geç%reb%l%r hem de 

kısıtlayab%l%r? Ve daha da temel olarak, M%ku ekonom%s% geleneksel kültürel üret%m modeller%ne gerçek 
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b%r alternat%f m%, yoksa sonuçta açıklık ve %ş b%rl%ğ% k%sves% altında sermaye, mülk%yet ve emek g%b% 

egemen mantığı pek%şt%r%yor mu? 

Crypton'un l%sanslama ve t%car%leşt%rme yaklaşımı, M%ku'nun b%r yazılım ürününden transmedya %konuna 

dönüşmes%nde temel b%r rol oynamıştır. M%ku, 2007 yılında Vocalo%d 2 yazılım ser%s%n%n b%r parçası 

olarak p%yasaya sürüldüğünde, ş%rket%n %lk hedef% n%speten dar kapsamlıydı: müz%k yapımcıları %ç%n %nsan 

ses%ne benzeyen b%r kadın ses% s%müle eden profesyonel b%r ses bankası pazarlamak (Itō, akt. Hernández, 

2012, s. 43). Crypton, Vocalo%d yazılımını gel%şt%ren Yamaha %le %ş b%rl%ğ% yaparken, seslend%rme sanatçısı 

Sak% Fuj%ta'yı kullanarak Japonca ses bankası oluşturmaya odaklanmıştır. M%ku'yu farklı kılan, ses%n 

sembol%k tems%lc%s% olacak, turkuaz saçlı, an%me tarzı b%r kız karakter%n%n eşzamanlı olarak 

gel%şt%r%lmes%nde saklıdır. Condry'n%n (2023) bel%rtt%ğ% g%b%, M%ku h%çb%r zaman bas%t b%r yazılım parçası 

olmamıştır; sosyal olarak yankı uyandıran b%r vokal karaktere evr%lmes%, hayranların yaratıcı faal%yetler% 

ve Crypton tarafından sağlanan destekley%c% altyapı sayes%nde ortaya çıkmıştır (s. 140). Yazılım ve 

karakter%n bu entegrasyonu, tamamen yen% b%r şey olmasa da ürünün halk tarafından nasıl karşılandığı 

konusunda b%r dönüm noktası olmuştur. M%ku, tek başına b%r müz%k aracı olarak değ%l, 

canlandırılab%lecek, sev%lecek ve k%ş%selleşt%r%leb%lecek b%r karakter olarak algılanmıştır.  

M%ku'nun pazarlama kampanyası, bu karakter temell% çek%c%l%ğ%nden yararlanmıştır. Tanıtım 

materyaller%nde M%ku, st%l%ze ed%lm%ş, manga es%nt%l% pozlarla hemen öne çıkmış ve görsel odaklı hayran 

kültürler%ne alışkın çevr%m%ç% topluluklar %ç%n b%r k%ml%k noktası oluşturmuştur. M%ku’nun lansmanı, 

yukarıdak% bölümlerde de bahsed%ld%ğ% üzere anında ger% b%ld%r%m, rem%ksleme ve topluluk etk%leş%m% 

sağlayan katılımcı ve yorum odaklı b%r arayüz sunan N%con%co g%b% platformlarla stratej%k olarak 

uyumludur. Bu d%nam%kler, kullanıcıların yazılımı denemekle kalmayıp, M%ku'yu kısmen ses bankası, 

kısmen %dol olan d%j%tal b%r varlık olarak anlatılaştırıp estet%kleşt%reb%lecekler% b%r ekos%stem%n oluşmasını 

sağlamıştır. Crypton’ın M%ku’nun k%ml%ğ%n%n kolekt%f g%rd%lerden ortaya çıkmasına %z%n vermes% 

kullanıcıların onu farklı medya b%ç%mler% ve türler%nde tanımlamasına ve yen%den hayal etmes%ne olanak 

tanımıştır. Crypton, bunu yaparak sadece b%r aracı pazarlamakla kalmamış, aynı zamanda farkında 

olmadan farklı medya, coğrafya ve nes%ller% %çeren katılımcı, ortak yazılmış b%r anlatı başlatmıştır. 

Crypton’ın ben%msed%ğ% bu yapı, beklenmed%k ve yoğun etk%l% b%r yaratıcılık dalgası oluşmasını 

sağlamıştır. Kullanıcılar tarafından oluşturulan (UGC) M%ku'nun yer aldığı b%nlerce %çer%k N%con%co’da 

paylaşılmıştır. Hatta N%con%co ve benzer platformlarda paylaşım yapan amatör 

kullanıcıların/prodüktörler%n çoğu kend% başlarına ünlü hal%ne gelm%ş, kend% hayran k%tleler%n% 

oluşturmuştur (Conner, 2013, s. 62); bu da daha fazla katılımı teşv%k etm%şt%r. Crypton'un bu ortaya çıkan 

d%nam%kler% fark etmes% çok öneml%d%r; ş%rket, f%kr% mülk%yet haklarını kullanarak veya karakter%n 

kullanımını kısıtlayarak yanıt vermek yer%ne, M%ku'nun etrafında oluşan sosyal enerj%y% gözlemlem%ş ve 
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onu bastırmak yer%ne desteklemek %ç%n stratej%s%n% değ%şt%rm%şt%r. Bu karar, M%ku'nun kurumsal tasarım 

kadar hayranların kolekt%f katkılarıyla da şek%llenen b%r varlığa dönüşmes%n%n temel%n% atmıştır. 

Bu erken aşamada Crypton, kullanıcıların d%j%tal %çer%ğ% yorumlama, etk%leş%m kurma ve b%rl%kte yaratma 

b%ç%mler%ne karşı yüksek derecede duyarlılık gösterm%şt%r, sanatçıları desteklemek %stem%şt%r (Leav%tt, 

Kn%ght, Yosh%ba, 2016, s. 209). Bu açıdan ş%rket%n tepk%s% sadece reakt%f değ%l, stratej%kt%r; Crypton d%j%tal 

ekonom%de kültürel değer%n g%derek merkez% olmayan yaratıcılığa %z%n veren platformlardan aktığını 

anlamıştır. M%ku'nun açık uçlu, sembol%k ve teknoloj%k olarak aracılık ed%len k%ş%l%ğ%, hayranların kend% 

duygusal ve yaratıcı yatırımlarını yansıtacakları b%r tuval hal%ne gelm%şt%r. Sonuç olarak, M%ku'nun t%car% 

geleceğ% artık yalnızca yazılım satışıyla %lg%l% değ%l, ş%rket, ürünü ve ulusötes% kullanıcı topluluğu 

arasında gel%şen b%r %l%şk%y% düzenlemekle %lg%l% hale gelm%şt%r.  

Üründen platforma geç%ş, sadece M%ku'nun popülar%tes%yle değ%l, Crypton'un rolünü yen%den tanımlama 

%steğ%yle de %şaret ed%lm%şt%r. Crypton, %lk başlarda kend%n% sadece b%r yazılım satıcısı olarak sunmuş, 

fakat sonrasında bu rolü değ%şm%ş ve daha gen%ş b%r yaratıcı ekos%stem%n küratörü ve kolaylaştırıcısı 

hal%ne gelm%şt%r (Condry, 2023 s. 140). Crypton’ın stratej%s%ndek% değ%ş%kl%k, N%con%co’nun öncülüğünde 

M%ku'nun popülar%tes%n%n hızla artmasıyla bağlantılıdır. Hayranlar, M%ku'nun ses%n% kullanarak sadece 

müz%k üretmekle kalmamış, aynı zamanda eşl%k eden %llüstrasyonlar, 3D an%masyonlar ve kurgusal 

h%kayeler de üretmeye başlamıştır. Crypton, bu kullanıcı yaratıcılığı patlamasına yanıt olarak, 

hayranların katkılarını kısıtlamak yer%ne kucaklamış ve bunların değer%n% sadece kültürel %fadeler olarak 

değ%l, aynı zamanda ekonom%k varlıklar olarak da görmeye başlamıştır (Hernández, 2021, s. 44).  

Crypton, stratej%s%n% değ%şt%rerek kısıtlayıcı tel%f hakkı kontroller% uygulamak yer%ne hayranların 

yaratıcılığının gücünden yararlanmayı terc%h etm%şt%r. Bu değ%ş%m, topluluğun canlılığının kend% başına 

b%r ekonom%k motor hal%ne geleb%leceğ% d%j%tal kültür ekonom%s%nde değer yaratma konusunda yen% b%r 

anlayışın yansımasıdır. Anderson (2021) tarafından da bel%rt%ld%ğ% g%b%, Crypton'un l%sanslama 

konusunda gösterd%ğ% esnekl%k, M%ku etrafında üret%len kültürel sermayen%n farkında olduğunu 

gösterm%ş ve bu gen%şleyen ekos%stem% barındırmak ve düzenlemek %ç%n Crypton, kademel% b%r 

l%sanslama yapısı uygulamıştır. Bu model%n merkez%nde, t%car% olmayan hayran çalışmalarının b%reysel 

%z%nlere gerek olmadan gel%şmes%ne olanak tanıyan P%apro (Peer Product%on’ın kısaltması) Karakter 

L%sansı (PCL) yer almaktadır. Crypton'un açıkladığı g%b%, bu l%sans ön %z%n %lkes%ne göre %şlemekted%r: 

“Yaratıcı eser%n kullanımına %l%şk%n %z%n kapsamını önceden bel%rleyerek ve bunu kamuya açıklayarak, 

tel%f hakkı sah%b%, yaratıcı eser%n bu kapsam dah%l%nde herkes tarafından kullanılmasına %z%n” vermekted%r 

(Itō, akt. Hernández 2021, s. 44). Uygulamada bu, hayran sanatçıların t%car% amaçlı olmamak ve kamu 

normlarına uymak kaydıyla türev eserler yaratıp paylaşab%lecekler% anlamına gelmekted%r. P%apro 

L%sansı %le üç aşamalı b%r s%stem oluşturulmuştur: k%ş%sel projeler %ç%n ücrets%z kullanım, sınırlı kâr amaçlı 

g%r%ş%mler %ç%n kayıtlı onay ve t%car% %şletmeler %ç%n resm% l%sanslama (Crypton Future Med%a, t.y.). T%car% 
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olmayan, yarı t%car% ve tamamen t%car% kullanımlar arasında ayrım yaparak Crypton, yaratıcı %fadey% 

kısıtlamadan amatör üret%m% daha gen%ş ekonom%k ekos%stem%ne entegre etmey% başarmıştır. Bu kademel% 

model, yaratıcı endüstr%lerde, hayranların emekler%n%n çeş%tl% düzeylerdek% gel%r elde etme ve görünürlük 

düzeyler%n% yansıtan, daha esnek ve ölçekleneb%l%r b%r l%sanslama b%ç%m%ne doğru b%r kaymayı da 

yansıtmaktadır. Bu model, Crypton'un t%car% kullanım üzer%nde kontrolünü sürdürürken, ücrets%z veya 

az ücretl% %çer%klerden oluşan canlı b%r ortak alanın gel%şmes%n% sağlamıştır. L%nh L. Le (t.y.) tarafından 

da bel%rt%ld%ğ% g%b%, bu s%stem, yaratıcıların genell%kle doğrudan b%r ücret almadan çalıştıkları, ancak 

karşılığında tanınma, sosyal sermaye ve görünürlük kazandıkları douj%n kültürünün gayr% resm% 

normlarını kurumsallaştırmıştır (s. 6). Crypton, bu gayr% resm% ekonom%ler% resm%leşt%rerek, 

platformunun daha katı tel%f hakkı uygulamalarıyla %l%şk%l% yasal ve %t%bar r%skler%yle karşılaşmadan 

küresel ölçekte büyümes%n% sağlamayı amaçlamıştır. 

Bu esnek %şley%ş sayes%nde, amatör yapımcılar tarafından 100 b%nden fazla şarkı yaratılmış ve N%non%co 

P%x%v ve Dev%antArt, Tumblr g%b% platformlarda m%lyonlarca hayran sanat eser% paylaşılmıştır (Condry, 

2023, s. 143). Yurt%ç% ve yurtdışı yaratıcıları aynı anda kapsayab%lmek %ç%n Crypton, %k%l% b%r l%sanslama 

s%stem% ben%msem%şt%r: 2009 yılında duyurulan PCL, Japon tel%f hakkı yasası ve hayran kültürü %le 

uyumlu olacak şek%lde gel%şt%r%lm%ş, Japonya dışındak% kullanıcılar %ç%n %se Creat%ve Commons 

Attr%but%on-NonCommerc%al (CC BY-NC) l%sansı sunulmuştur. Bu çerçeve, hayranların marka 

tutarlılığını ve yasal netl%ğ% korurken t%car% olmayan eserler% daha özgürce yaratıp paylaşmalarına olanak 

tanımıştır (Crypton Future Med%a, t.y.). Bu h%br%t model, kullanıcının bağlamına ve yasal b%lg%s%ne bağlı 

olarak Hatsune M%ku ve %lg%l% karakterler%n her %k% l%sansın b%r%ne veya her %k%s%ne göre kullanılmasını 

mümkün kılmaktadır. Crypton’un oluşturduğu yasal çerçeve, Batı tel%f hakkı yasalarında görülen t%p%k 

kısıtlayıcı tutuma alternat%f b%r v%zyonu da tems%l etmekted%r (Katrants%ot%, 2021, s. 88).  Crypton ayrıca, 

marka tutarlılığını ve yasal netl%ğ% sağlamak %ç%n, CC BY-NC L%sansı %le kabul ed%leb%l%r kullanım 

konusunda net sınırlar bel%rlem%şt%r. Bu sınırlar şu şek%lded%r:  

1. “Kâr amacı gütmemel%; 

2. Kamu düzen% ve ahlaka aykırı olmamalı;  

3. Üçüncü şahısların haklarını %hlal etmemel%d%r”. (Creat%ve Commons, 2025) 

Bu kısıtlamalar, M%ku ekonom%s%n%n merkez%nde yer alan paradoksu vurgulamaktadır: açıklık vaad%, 

kontrol %ht%yacıyla dengelenmekted%r. Bu da sözde açık b%r çerçevede b%le kullanıcıların, özell%kle t%car% 

bağlamlarda, b%reysel k%ml%k ve %maja bağlı yasal sınırlara d%kkat etmeler% gerekt%ğ% anlamına 

gelmekted%r. Bu nedenle s%stem aynı anda hem yaratıcılığı kolaylaştırmakta hem de çok katmanlı b%r 

%z%nler ve sorumluluklar yapısına uyulmasını talep etmekted%r. 
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Crypton’ın l%sans pol%t%kası, Hatsune M%ku'nun tel%f hakkı koruması altında kalırken açık ve 

değ%şt%r%leb%l%r b%r f%gür hal%ne gelmes%n% sağlamıştır. Benzers%z b%r h%br%t modelde, M%ku hem b%r yazılım 

aracı hem de b%r kültür s%mges% olmuştur. Kullanıcılar %ç%n bu, açıkça tanımlanmış sınırlar %ç%nde yaratıcı 

özgürlük anlamına gelmekted%r. Crypton %ç%n %se, gen%ş b%r ortak yaratıcı tabanını dah%l ederken marka 

ve markanın para kazanma yolları üzer%ndek% kontrolünü el%nde tutmak anlamına gelmekted%r. Bu 

s%stem, esnek, duyarlı ve hem amatör hem de profesyonel üret%m% entegre edeb%len katılımcı b%r altyapı 

oluşturmuştur. 

Zamanla Crypton, hayranların katılımı %ç%n altyapısını gen%şlett%. Ş%rket%n yaratıcı platformu P%apro, 

yalnızca kullanıcılar tarafından oluşturulan %çer%ğ%n paylaşıldığı b%r s%te olarak değ%l, amatör yaratıcıları 

resm% fırsatlarla buluşturan yarı resm% b%r arş%v olarak da %şlev görmekted%r (Conner, 2013, s. 62). 

Crypton, yarışmalar, ortak projeler ve yayın kanalları aracılığıyla hayranlarının emeğ%n% ürün gel%şt%rme 

sürec%ne etk%l% b%r şek%lde entegre etm%şt%r. Bu yarı kurumsallaşmış ortak yaratım model%, müz%k 

endüstr%ler% %ç%nde n%speten yen%d%r ve d%j%tal ekonom%lerde değer%n dağıtılması ve talep ed%lmes%nde 

daha gen%ş b%r değ%ş%me %şaret etmekted%r. Bu g%b% gel%şmelerle M%ku %le %lg%l% %çer%kler%n hızlı yayılması, 

t%car% %lg%n%n de artmasına neden olmuş. “Toyota, Google, SEGA, Coca Cola, Dom%no's P%zza ve Lou%s 

Vu%tton” (Leav%tt, Kn%ght ve Yosh%ba, 2016) g%b% ş%rketler, M%ku'nun sembol%k ve duygusal gücünü fark 

ederek %ş b%rl%kler% yapmışlardır. Google Chrome'un kz adlı prodüktörün “Tell Your World” şarkısını 

%çeren “Everyone, Creator” reklam kampanyası g%b% bazı kampanyalar, M%ku'nun ağ bağlantılı 

yaratıcılık ve b%reysel %faden%n sembolü olarak rolünü vurgulamada başarılı olmuştur (Hernández 2021, 

s. 46). Toyota'nın ABD kampanyası projes% %se, M%ku'nun kaynak materyal% olan pırasasını, pastırma 

sarılmış sos%sl% sandv%çle değ%şt%rme g%r%ş%m%nden dolayı yerleş%k hayran kurallarını göz ardı ett%ğ% %ç%n 

eleşt%r% yağmuruna tutulmuştur (Le, t.y. s. 7). Bu topluluk %ç%n pırasa g%b% sembol%k unsurlar, sadece 

aksesuar olmaktan öte, yıllar boyunca kullanıcılar tarafından oluşturulan %çer%kler, memeler ve %ç 

şakalarla organ%k olarak gel%şen ortak b%r kültürel kodun parçasıdır. Tepk%ler, kurumsal markalaşma %le 

katılımcı kültür arasındak% kırılgan dengey% vurgulamaktadır ve başarılı b%r yakınsamanın sadece l%sans 

haklarını değ%l, aynı zamanda kültürel okuryazarlığı da gerekt%rd%ğ%n% ortaya koymaktadır. Hayran 

katılımının yüzeysel estet%ğ%n ötes%ne geçt%ğ%n% ve M%ku g%b% karakterlerle anlamlı b%r etk%leş%m%n, onlara 

atfed%len duygusal ve sembol%k değerler%n daha der%n b%r şek%lde anlaşılmasından fayda 

sağlayab%leceğ%n% düşünmek markalar açısından d%kkate değerd%r. Bu tarz hatalı tems%ller, kurumsal 

yakınsamada kültürel özgünlüğü korumanın önem%n% vurgulamaktadır. 

Daha başarılı %ş b%rl%kler% %se, hayranların üret%m normlarına saygı gösterm%ş ve mevcut %çer%ğ% temel 

almıştır. SEGA'nın Project DIVA oyun ser%s%, müz%ğ%n% ve estet%k %çer%ğ%n% doğrudan kullanıcılar 

tarafından üret%len materyallerden elde ederek buna örnek teşk%l etmekted%r. Le’ye göre (t.y.) Project 

D%va'yı p%yasadak% d%ğer oyunlardan ayıran şey, oyunun özü olan müz%k ve ç%z%mler%n k%tle kaynaklı 
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olmasında saklıdır (s. 7). Oyunun popülar%tes% (Project DIVA F’%n %lk haftasında 150.000'den fazla 

satılması), katılımcı üret%m modeller%n%n ekonom%k uygulanab%l%rl%ğ%n% kanıtlamaktadır (Nunneley, 

2012). SEGA'nın stratej%s%, holograf%k performansların kullanıcılar tarafından oluşturulan şarkıları 

sahnede hayata geç%rd%ğ% M%ku konserler%ne de uzanmıştır. Set şarkı l%steler% genell%kle N%con%co g%b% 

platformlarda mevcut olan en popüler parçalardan seç%lerek (Hernández, 2022, s. 37), hayranlar, 

yapımcılar ve kurumsal paydaşlar arasındak% güçlend%rmekted%r. 

Ancak katılımcı model%n çel%şk%ler% de yok değ%ld%r. Leav%tt vd. (2016) aktardığında göre her konser 

etk%nl%ğ%nde M%ku ve Crypton tarafından gel%şt%r%len d%ğer Vocalo%d karakterler% tarafından %cra ed%len 

müz%kler yer almaktadır ve Crypton, setl%stler% hazırlamak %ç%n b%reysel prodüktörlerle %ş b%rl%ğ% 

yapmaktadır (s. 212). Seç%len şarkıların çoğu Vocalo%d topluluğundan, özell%kle N%con%co'da popüler 

olan parçalardan gelse de n%ha% seç%m kararı tamamen Crypton'a a%tt%r. Bu açıdan hayranlar, topluluk 

üyeler% %çer%k sağlamakta, ancak etk%nl%kler%n resm% prodüks%yonuna dah%l olmamaktadırlar. Bu d%nam%k, 

yaratıcı özgürlük %le ekonom%k sömürü arasındak% ger%l%mler% ortaya çıkararak katılımcı kültürün 

kutlayıcı anlatısını karmaşıklaştırmaktadır. Bu as%metr%, M%ku ekonom%s%ndek% temel b%r ger%l%m% ortaya 

koymaktadır: M%ku ekonom%s%, duygusal olarak mot%ve ed%len ancak kurumsal altyapılar aracılığıyla 

paraya dönüştürülen gönüllü emek üzer%ne %nşa ed%lm%şt%r. Hayranlara sunulan katılım rüyası, genell%kle 

değer%n nasıl yaratıldığı ve yakalandığı konusundak% daha der%n eş%ts%zl%kler% maskeleme %ht%mal%ne 

sah%pt%r. Katkıda bulunan hayranlar, amatörler b%r duygusal tatm%nl%k veya dah%l olma h%ss% 

yaşayab%lseler de s%stem %ç%ndek% konumları yapısal olarak güvences%zl%k sorununu yansıtmaktadır. 

Ayrıca hayranlar emekler%n% kutlanmak yer%ne sömürülmüş olarak algılamaya başlarsa, M%ku 

ekonom%s%n%n katılımcı temel% erozyona uğrama r%sk% taşımaktadır. Bu nedenle katılım hem güçlend%rme 

hem de kısıtlama alanı hal%ne gelmekted%r. Couldry (2010), mevcut kurumların yen% medya ve emek 

b%ç%mler%n%n get%rd%ğ% sosyotekn%k değ%ş%kl%klere uyum sağlayamadığı çağdaş kap%tal%zmdek% s%stem%k 

denges%zl%klerden kaynaklanan b%r “ses kr%z%”n% tanımlamaktadır (s. 1110). Sözler%, yalnızca katılımı 

değ%l, aynı zamanda emeğ%n tanındığı ve değer gördüğü çerçeveler% de şek%llend%ren egemen güç 

yapılarının sürekl%l%ğ%n%n altını ç%zmekted%r. Bu görüş, deneysell%ğ%n ve katılımın genell%kle yoğun 

sömürü ve as%metr%k güç d%nam%kler% %le b%r arada var olduğu platform ekonom%ler%ne yönel%k eleşt%r%lerle 

örtüşmekted%r. M%ku'nun durumunda, hayranların katılımını mümkün kılan altyapı, aynı zamanda bu 

katılımı yakalayıp metalaştırmaktadır. Crypton'un tüm bu g%r%ş%mler% onu kısmen yazılım ş%rket%, kısmen 

kültür küratörü ve kısmen topluluk yönet%c%s% olan melez b%r varlık olarak konumlandırmaktadır. 

Hatsune M%ku örneğ%, çağdaş kap%tal%zm yapıları %ç%nde d%j%tal yaratıcılığın potans%yeller%n% ve sınırlarını 

ortaya koymaktadır. Crypton, d%kkatle yönet%len l%sanslama, topluluk katılımı ve platform entegrasyonu 

yoluyla benzers%z b%r kültürel üret%m model% oluşturmuştur. Bu model, geleneksel yazarlık, mülk%yet ve 

sanatsal emek h%yerarş%ler%ne meydan okurken, kültürün yaratılmasında hayranların, ş%rketler%n ve 
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yazılımın rolünü hayal etmen%n yen% yollarını sunmaktadır. Ancak bu model aynı zamanda yaratıcı 

endüstr%lerdek% kontrol, tabandan gelen yaratıcılık ve kurumsal yönet%ş%m%n huzursuz b%rl%ktel%ğ% g%b% 

temel ger%l%mler% de yansıtmaktadır. Bu sorular, d%j%tal çağda yaratıcı endüstr%ler%n b%r sonrak% aşamasını 

bel%rleyecekt%r. 

D%j%tal %çer%k üret%m% ekonom%k s%stemlere g%derek daha fazla entegre olurken, Crypton g%b% çerçeveler%n 

önem% sadece uyarlanab%l%rl%kler%nde değ%l, alternat%fler yaratma becer%ler%nde de yatmaktadır. M%ku 

ekonom%s%, sanat, emek ve sermaye arasındak% %l%şk%y% hem kutlayan hem de karmaşıklaştıran katılımcı 

ve %ş b%rl%ğ%ne dayalı b%r model %ç%n b%r şablon sunmaktadır.  
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SONUÇ 

Kültürel üret%m%n 20. yüzyılın sonları ve 21. yüzyılın başlarındak% dönüşümü, hızlı d%j%talleşme, küresel 

platformların yüksel%ş% ve neol%beral ekonom%k modeller%n etk%s%yle şek%llenm%şt%r. Bu değ%ş%mler, 

geleneksel, merkez% medya üret%m b%ç%mler%nden daha esnek, yen%l%k odaklı ve katılımcı s%stemlere 

doğru b%r geç%şe %şaret eden yaratıcı endüstr%ler kavramını ortaya çıkarmıştır. Bu çerçevede, müz%k 

endüstr%s% özell%kle öneml% b%r geç%ş sürec%nden geçerek, plak ş%rketler%n%n egemen olduğu modellerden 

merkez% olmayan, d%j%tal olarak aracılık ed%len ve genell%kle kend% kend%n% yöneten yaratıcı uygulamalara 

doğru %lerlem%şt%r. Bu dönüşümün en bel%rg%n sonuçlarından b%r%, vokal sentez yazılımı aracılığıyla 

gel%şt%r%len ve katılımcı hayran toplulukları tarafından sürdürülen sanal b%r %dol olan Hatsune M%ku'nun 

ortaya çıkışıdır. M%ku'nun gel%ş%m%, yaratıcı endüstr%ler%n daha gen%ş kültürel ve ekonom%k 

d%nam%kler%n%n yanı sıra d%j%tal kültürü g%derek daha fazla karakter%ze eden katılımcı mantıkla da 

yakından bağlantılıdır. 

Ancak bu değ%ş%mler beraber%nde b%r d%z% karmaşık ve çözülmem%ş sorunu da get%rm%şt%r. Hayran 

emeğ%ne ve kullanıcı tarafından oluşturulan %çer%ğe artan güven, geleneksel yazarlık ve tazm%nat 

kavramlarına meydan okumuştur. Kültür üret%c%ler%n%n çalıştığı esnek ve güvences%z koşullar, 

sürdürüleb%l%rl%k ve adaletle %lg%l% soruları gündeme get%rm%şt%r. Dahası, katılım ve açıklık vaat eden 

platformlar genell%kle algor%tmalar, l%sans kısıtlamaları ve t%car% altyapılar aracılığıyla %nce ama güçlü 

kontrol b%ç%mler% dayatmıştır. Katılımcı kültür, yaratıcılığı demokrat%kleşt%rd%ğ% %ç%n yaygın olarak 

kutlansa da yapısal eş%ts%zl%kler% maskeleme ve fa%ll%ğ%n ve değer%n eş%ts%z dağılımını g%zleme r%sk% de 

taşımıştır. 

Bu çalışma, Hatsune M%ku'yu odak noktası olarak kullanarak yaratıcı endüstr%ler, katılımcı kültür ve 

d%j%tal müz%k üret%m%n%n kes%ş%m%ne odaklanarak bu ger%l%mler% anal%z etm%şt%r. Eleşt%rel b%r l%teratür 

taraması ve d%s%pl%nler arası teor%k anal%z yoluyla tez, platform tabanlı altyapıların, kültürel emeğ%n ve 

hayran yaratıcılığının d%j%tal çağda yen% melez yazarlık ve sah%pl%k b%ç%mler% üretmek %ç%n nasıl 

etk%leş%me g%rd%ğ%n% %ncelem%şt%r. 

İlk bölümde, Frankfurt Okulu'nun kültür endüstr%s% eleşt%r%s%nden kültür endüstr%ler%n%n gel%ş%m%ne ve 

neol%beral pol%t%kalarda yaratıcı endüstr%ler söylem%n%n ortaya çıkışına kadar yaratıcı endüstr%ler 

kavramının tar%hsel evr%m%n%n %z% sürülmüştür. Yaratıcı endüstr%ler%n ekonom%k, kültürel ve pol%t%k olarak 

nasıl %şled%ğ% tanımlanmış ve esnek b%r%k%m, gayr% madd% emek, duygusal emek ve ağa bağlı sosyall%k 

g%b% temel özell%kler% %ncelenm%şt%r. İk%nc% bölüm, yaratıcı endüstr%ler%n b%r alt sektörü olarak müz%k 

endüstr%s%ne odaklanmış, d%j%talleşmen%n bağımsız üret%m% nasıl mümkün kıldığını ve platformların, ses 

sentezleme teknoloj%ler%n%n ve tel%f hakkı çerçeveler%n%n roller%n% nasıl yen%den şek%llend%rd%ğ%n% 
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vurgulamıştır. Üçüncü bölümde Hatsune M%ku hem kültürel b%r %kon hem de katılımcı b%r altyapı olarak 

%ncelenm%şt%r. M%ku'nun hayran emeğ%, kurumsal stratej% ve yazılım tasarımının b%r araya gel%ş%n% nasıl 

tems%l ett%ğ%n% ve d%j%tal kültürel üret%m%n hem güçlend%r%c% hem de sınırlayıcı yönler%n% nasıl gösterd%ğ%n% 

tanımlanmıştır. 

Bu tez, Hatsune M%ku'nun yaratıcı endüstr%ler ve katılımcı kültürdek% daha gen%ş dönüşümler% nasıl 

örnekled%ğ%n% ortaya koymayı amaçlamıştır. M%ku'nun açık uçlu ve hayran odaklı üret%m model%n%n, 

yaratıcı ve tüket%c% arasındak% geleneksel sınırlara nasıl meydan okuduğunu ve aynı zamanda katılımı 

yöneten ve paraya dönüştüren t%car% ve teknoloj%k s%stemler %ç%nde nasıl %şled%ğ%n% anlamaya çalışılmıştır. 

Bulgular, M%ku'nun kolekt%f yaratıcılık ve aşağıdan yukarıya yazarlık %ç%n b%r platform sunarken, aynı 

zamanda platform yönet%ş%m% ve f%kr% mülk%yet rej%mler% tarafından şek%llend%r%len oldukça 

yapılandırılmış b%r ortamda var olduğunu göstermekted%r. M%ku'nun durumu, katılımcı kültürün %k%rc%kl% 

yapısını vurgulamaktadır: İş b%rl%ğ% ve yaratıcılığı teşv%k etmekted%r, ancak aynı zamanda güvences%z 

emeğ% ve ş%rket kontrolünü de sürdürmekted%r. Bu %k%l%k, yaratıcı endüstr%ler%n açıklık ve yen%l%kç%l%k 

vaatler%n%n, get%rd%kler% yapısal kısıtlamalara karşı eleşt%rel b%r şek%lde değerlend%r%lmes% gerekt%ğ%n% 

göstermekted%r. 

Bu çalışmanın bulguları, d%j%tal çağda yaratıcı endüstr%ler%n dönüşümü konusunda daha fazla d%kkat ve 

düşünce gerekt%ren kr%t%k alanlara %şaret etmekted%r. M%ku örneğ%, yaratıcı üret%m süreçler%n%n sadece 

tekn%k olarak değ%l, aynı zamanda ekonom%k, kurumsal ve kültürel olarak da yen%den düzenlend%ğ%n% 

ortaya koymaktadır. M%ku, kurumsal yönet%ş%m ve kolekt%f katılımın b%r arada var olduğu melez b%r 

yapıyı örneklemekted%r. Crypton, M%ku'yu kullanıcı odaklı yaratıcılığı teşv%k etmek %ç%n açık b%r karakter 

olarak tasarlarken, bu açıklık P%apro l%sansı ve Creat%ve Commons kademeler% g%b% l%sanslama 

mekan%zmalarıyla düzenlenerek özgürlük ve kurumsal kontrol arasında b%r ger%l%m yaratmaktadır. 

Başlangıçta kültürel %fade olarak ben%msenen hayran üret%m%, zamanla yarışmalar, l%sanslı %ş b%rl%kler% ve 

marka ortaklıkları yoluyla ş%rket%n ekonom%k stratej%ler%ne s%stemat%k olarak entegre ed%lerek, amatör 

yaratıcılığın yaratıcı endüstr%ler%n değer üret%m döngüsüne nasıl dah%l ed%leb%leceğ%n% göstermekted%r. 

L%sanslama yapısı, katılımı teşv%k ederken aynı zamanda sınırlarını da bel%rlemekte ve kurumsal çıkarları 

korurken katılımı teşv%k eden esnek b%r düzenleme model%n% somutlaştırmaktadır. Dahası, katılımcı 

uygulamaların yarattığı sembol%k ve duygusal değer, başlı başına b%r varlık hal%ne gelerek büyük 

markaları çekm%ş ve katılımcı kültürü b%r markalaşma b%ç%m% olarak kurumsallaştırmıştır. Ancak bu 

süreç, yaratıcılığın daha da metalaştırılması r%sk%n% de beraber%nde get%rmekted%r. M%ku'nun k%ml%ğ% 

hayran topluluğu tarafından şek%llend%r%lm%ş g%b% görünse de Crypton'un ona sab%t b%r arka plan h%kayes% 

vermeme kararı, yaratıcı öznell%ğ%n tamamen özerk olmadığını, stratej%k olarak yönlend%r%lm%ş b%r yapı 

%ç%nde şek%llend%ğ%n% göstermekted%r. Bu bulgular, hayranların emeğ%n% tanıyan ve ödüllend%ren, yaratıcı 

özgürlük %le kurumsal kontrol arasındak% dengey% eleşt%rel b%r şek%lde %nceleyen ve platformları 
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görünürlük, katılım ve para kazanma yapılarını nasıl şek%llend%rd%kler% konusunda sorumlu tutan daha 

kapsayıcı ve eş%tl%kç% çerçevelere duyulan %ht%yacı vurgulamaktadır. Ayrıca, eleşt%rel medya 

okuryazarlığını eğ%t%m s%stemler%ne entegre etmek, b%reylere platform ekonom%ler%n% daha b%l%nçl% b%r 

şek%lde yönlend%rmek ve etk%lemek %ç%n gerekl% araçları sağlamak açısından çok öneml%d%r. 

Bulgular, yaratıcı üret%m%n h%br%t yapılar, platform yönet%ş%m% ve l%sanslama modeller% aracılığıyla nasıl 

yen%den şek%llend%r%ld%ğ%n% göster%rken, ben%m yorumumun bu d%nam%kler%n bet%mley%c% b%r anlatımının 

ötes%ne geçt%ğ%n% vurgulamak %ster%m. Hatsune M%ku'yu çevreleyen katılımcı çerçeve, merkez% olmayan 

yaratıcılığı ve kullanıcıların güçlenmes%n% teşv%k ed%yor g%b% görünse de bu özgürlük önceden 

tanımlanmış sınırlar %ç%nde kalmaktadır. Kullanıcılara sunulan açıklık -örneğ%n M%ku'nun ses bankasını 

ve karakter%n% kullanarak %çer%k oluşturma yeteneğ%- tam özerkl%kle eşdeğer değ%ld%r. Daha z%yade, 

Crypton'un l%sanslama stratej%ler% ve platform altyapıları tarafından mümkün kılınan ve kısıtlanan, 

özenle tasarlanmış b%r esnekl%ğ% yansıtmaktadır. Bu açıdan, M%ku'nun ekos%stem%, kültür endüstr%s%n%n 

mantığının çağdaş b%r tezahürüdür: katılım ve yaratıcılık h%yerarş%k yapıları yıkmak yer%ne, bu yapıların 

%ç%nde yen%den düzenlenmekted%r. Katılım koşulları önceden bel%rlenmekte ve kullanıcıların %rades%, 

n%hayet%nde kurumsal, t%car% ve altyapısal çıkarları h%zmet eden sınırlar %ç%nde kullanılmaktadır. Bu 

anlamda, yaratıcı emeğ%n demokrat%kleşmes% olarak görünen şey, aynı zamanda kontrolün yen%den 

yapılandırılmasıdır; hayran emeğ% hem kutlanmakta hem de stratej%k olarak yönet%lmekted%r. Bu yorum, 

günümüzün yaratıcı endüstr%ler%ndek% temel ger%l%m% vurgulamaktadır: katılımcı potans%yel %le s%stem%k 

sınırlamaların b%r arada varlığı, d%j%tal kültürün vaatler% ve paradokslarıyla eleşt%rel b%r şek%lde 

%lg%lenmeye devam etmey% gerekt%rmekted%r. 

Sanal %doller ve yapay zekâ tarafından üret%len %çer%kler daha bel%rg%n hale geld%kçe, yaratıcı fa%ll%ğ%n 

nasıl dağıtıldığını ve değer%n nasıl üret%l%p çıkarıldığını anlamak kr%t%k önem taşıyacaktır. Gelecektek% 

araştırmalar d%ğer kültürel alanlardak% benzer katılımcı s%stemler% %nceleyeb%l%r, uluslararası modeller% 

karşılaştırab%l%r ve algor%tm%k altyapıların kültürel görünürlüğü nasıl şek%llend%rd%ğ%n% araştırab%l%r. 

N%hayet%nde bu çalışma, d%j%tal çağda yaratıcılığın kültürel, ekonom%k ve et%k boyutlarını eleşt%rel b%r 

şek%lde değerlend%rmeye yönel%k süregelen çabalara katkıda bulunmaktadır. 
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