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OZET

YARATICI ENDUSTRILER VE KATILIMCI KULTUR BAGLAMINDA HATSUNE
MIKU

Neoliberal politikalar, dijital teknolojiler ve kiiresellesme, kiiltiirii yeniden sekillendirerek inovasyon,
fikri miilkiyet ve dijital katilima 6ncelik veren yaratici endiistrilerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Geleneksel kiiltiir endiistrisi modellerinden evrilen bu endiistriler, kitlesel tiiketimden esnek, duygusal
ve dijital emekle desteklenen aga bagli iiretime gegisi isaret etmistir. Bu degisim, bireylerin igerik
iretimi ve dagitimina aktif olarak katkida bulundugu katilimci kiiltiiriin yiikselisiyle paralellik
gostermistir. 1990'lardan bu yana dijital aglar, iiretici ve tiiketici arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirarak
iireten tiiketici ve hayran emegini tesvik etmistir. Bu baglamda, miizik endiistrisi dijitallesme, bagimsiz
iretimin miimkiin kilmmas1 ve vokal sentez teknolojileri araciligiyla sanal idollerin ortaya
¢ikarilmasiyla doniisiime ugramistir. Bu gelismeler miizikte yaraticilii, emegi ve miilkiyeti yeniden
tanimlamistir. Bu ¢aligma, bu doniisiimleri, katilimer hayran kiiltiiriiyle sekillenen sanal bir idol olan
Hatsune Miku {izerinden, sistematik bir literatiir taramasi1 kullanarak hayran {iretimine ve yaratici

ekonominin dinamiklerine odaklanarak incelemektedir.

Anahtar Kelimeler: Hatsune Miku, Yaratici endiistriler, Katilimci kiiltiir, Miizik endiistrisi, Bagimsiz

mizik tretimi



ABSTRACT

HATSUNE MIKU IN THE CONTEXT OF CREATIVE INDUSTRIES AND
PARTICIPATORY CULTURE

Neoliberal policies, digital technologies, and globalization have reshaped culture, giving rise to creative
industries that prioritize innovation, intellectual property, and digital participation. Evolving from
traditional cultural industry models, these industries have signaled a shift from mass consumption to
networked production supported by flexible, emotional, and digital labor. This transformation has
paralleled the rise of participatory culture, where individuals actively contribute to content production
and distribution. Since the 1990s, digital networks have blurred the line between producer and consumer,
encouraging consumer-producer and fan labor. In this context, the music industry has undergone a
transformation through digitalization, the enabling of independent production, and the emergence of
virtual idols through vocal synthesis technologies. These developments have redefined creativity, labor,
and ownership in music. This study examines these transformations through a systematic literature
review, focusing on fan production and the dynamics of the creative economy, using Hatsune Miku, a

virtual idol shaped by participatory fan culture.

Keywords: Hatsune Miku, Creative industries, Participatory culture, Music industry, Independent

music production
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ONSOZ

“Yazar 61di."
— Roland Barthes, 1967

Barthes'mm yazarm 6liimiinii ilan etmesinden onlarca yil sonra, Hatsune Miku'yu incelerken bu fikri
ozellikle anlamli buldum. Miku'nun durumunda yaraticilik tek bir bireyin sahip oldugu bir sey degil,
daha ziyade kolektif bir olgudur. Bu konu bana belirli fikirler iizerinde diisiinme ve yazma siireci

boyunca kendi yaklasimimi kademeli olarak gelistirme sans1 verdi.

Lisans yillarimdan bu yana akademik gelisimime yon veren, sabriyla, anlayisiyla ve her zaman cesaret
verici destegiyle yanimda olan degerli danismanim Prof. Dr. Filiz Aydogan BOSCHELE’ye; her daim
yanimda olan, destegini hi¢bir zaman esirgemeyen aileme; yalnizca tez siirecinde degil, hastalik, stres
ve hayatimin her aninda yanimda olduklar1 i¢in Ecem Ates ve Ezgi Sivrikaya'ya igtenlikle tesekkiirlerimi

sunarim.

Hilal Karaarslan

Istanbul, 2025

il



ICINDEKILER TABLOSU

OZET .uouevirinisricricinsesssssssssississsssissssssssssssssssssssssssssssossossesssssssssssssssssssssossossssssssssssssssssssssssossoss i
YARATICI ENDUSTRILER VE KATILIMCI KULTUR BAGLAMINDA HATSUNE
IMIK Ul uucuiiricinensensnnssississsssissssssssssssssssssssssssssstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssosssssssssssssssssssssssssssessossoss i
ABSTRACT ..uuueeiiitinnninntininccssensnesssesssassssessssssssesssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssssss ii
ONSOZoeeveerreerrsrssssessssssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssessssesssssssesssssssesssssssessssessassssessesessessases iii
KISALTMALAR LISTESI c.couuiininincincininissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess vi
TABLOLAR LISTEST ..cuuiiiininininssscsscisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss vii
SEKILLER LISTEST ccucuiiiininiscsscisssnssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss viii
GIRIS ouiininnincicnncincissinssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 1
1. YARATICI ENDUSTRILER VE KATILIMCI KULTUR ...cuuceuriuciscnsincnsscnsssncssssnssenee 4
1.1 Yaraticl ENAUSTIILET ......coviiiiiiiiiiiieeec st 4
1.1.1. Yaratic1 Endiistrilerin Tarihsel GeliSImi.........cccuveeiiiiiiiieieciieeieccee e 8
1.1.1.1. KU ENAUSIIIST +vvetieiieiieciteeeeei ettt 8
1.1.1.2. KUltiirel ENAUSTIILET ....eeuveiiieieeieeiieeceteeeee et 10
1.1.2.  Yaratict Endiistrilerin ISIEVIEIT .........o.ooveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 13
1.1.3.  Yaratict Endiistrilerin OZelliKIEri ............oovovviueveeeeeeeieeeee e, 19
1.1.3.1. Esnek Birikim Modelleri..........cocuveiieiiieniiiiiieiiecieeee e 19
1.1.3.2. Gegici ve GUVeNcesiz EMeK.........ccovioiiiiiiiiiiicceeeeeeee e 20
1.1.3.3. Maddi Olmayan EMeK .........cccoociieiiiiiiiiiiiicieceeee e 20
1.1.3.4. Dijital EMEK ..o.eviiiiiiiiiiiiee e e 22
1.1.3.5.  Oznellik, Ozerklik ve Duygusal EmeK..............ccccovvuivevereeeeeeeeeeeeeieeeenn, 23
1.1.3.6. Ag Toplumu/Ag Toplumsallil.......cccceeviiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 25
1.2, Katilimer KU Kavrami ......c.oooeiiiiiiiiiieiecieeceece e 27
1.2.1. Katilimci Kiiltiirtin Tarihsel GeliSimi.........ccceeevviieiiieeiiieecieeceeeeee e 28
1.3.  Yaratict Endiistrilerde Katilimet KGIUL ......ocooeiiiiiiiiiiiiieeee 35
2.  YARATICI ENDUSTRILERDE DiJiTAL MUZiK URETiMi, BAGIMSIZLIK VE
SANAL IDOLLER ..ucoiiiiiininnicicissinstssssssississississssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 40
2.1.  Miizik Endiistrisinde Dijital DONGSTM.......c.cevviiiiiiiiieiieiieieece e 40
2.2.  Yaratict Endiistrilerin Alt Dali Olarak Miizik EndUstrisi ........cccoevieeiieniienieeieenee. 45
2.3, Bagms1z MUZIK Uretimi...........cooovvevoveeiieeeeeeeeceeeeeeeseeeeeeeese e, 48
2.3.1.  Bagmmsiz Miizik Uretiminde Dijital Platformlarin Rolii.............ccccccocvevevurveinnnn, 50
2.4.  Miizik Uretiminde Vokal Sentez Teknolojileri............cccoovvevevevrreeveeerieeeeeeennenn, 52

v



2.5.  Yaratict Ekonomide Sanal TAOLLET ..........oveveeeeeeeeeeeeeeeeee oo en e 53

2.6.  Dijital Miizik Endiistrisinde Telif Haklar1 ve Lisanslama...........cccccoceviinenieneennen. 56
3. YARATICI ENDUSTRILERDE BiR KATILIMCI KULTUR URUNU OLARAK
HATSUNE MIKU...uuconiiiinsinsaecsrisseessecsanssesssecsssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssss 59
3.1, Arastirmanin Problemi..........ccccooiiiiiiiiiiiiiccie e 59
3.2, Arastirmanin Amact Ve ONEMi..........o.o.eueuiuiuieiuieiieieeeeeeeeeeeeee e 59
3.3, Arastirmanin Y ONTEM .....ccuueeeeureeeiieeeiieeeiieeeieeeeiteeeeiveeeeareeeeareeeaaeeeaeeesseeesaseeenneas 60
3.4.  Sanal Bir Idol: Hatsune MiKu ya Giri§ ..........cccoevveveverereeeeeeereseeeeeseeeeeesesenenenn, 60
3.5.  Vocaloid Teknolojisi, Yazilim Altyapisi ve Platform Olanaklart ................cce.... 62
3.6.  Katilimei Kiiltiir Agisindan Hatsune MiKu...........ccooovviieiiiiiiiiecieccee e 65
3.7.  Miku Ekonomisi: Sanal idoller, Hayran Uretimi ve Yaratic1 Endiistri Altyapilari .. 70
SONUC c..ueeiniceisncssicseessncssecsesssnssstssssssessstsssssssssssssssssasssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssassssssssssassss 77
KAYNAKCA .....cootiiitiinininsnicnisiississsssnssstssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssassssssssssssss 80



KISALTMALAR LiSTESI

3D Ug Boyutlu

ACG Animasyon-Cizgi Roman-Oyun
ABD Amerika Birlesik Devletleri
BFI Ingiliz Film Enstitiisii

BIT Bilgi ve letisim Teknolojileri
BT Bilgi Teknolojisi

CC BY-NC Creative Commons Attribution-NonCommercial

CDh Kompakt Disk

CGI Bilgisayarda Olusturulan Goriintii

DAW Dijital Ses Isleme Istasyonlari

DCMS Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanlig:

DIY Do It Yourself

DMCA Dijital Biny1l Telif Hakk: Yasasi
GSYIiH Gayri Safi Yurti¢i Hasila

OECD Ekonomik s birligi ve Kalkinma Orgiitii
P2pP Peer To Peer

PCL Piapro Karakter Lisansi

SVS Sarki Soyleme Sesi Sentezi

UGC Kullanicilar Tarafindan Olusturulan Icerik

UNCTAD  Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferansi
UNDP Birlesmis Milletler Kalkinma Programi
UNESCO  Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii

WIPO Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii

vi



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1. Birlesik Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligi’nin Miizik Endiistrisi
Stiflandirmast (Uyarlama).........cceeeeuieiieeiieniieiiesie ettt ettt siaeebeeseneeneens 45
Tablo 2. isvec Bilgi Vakfi’na Gére Miizik Endiistrisinin Cekirdek Unsurlari......................... 46
Tablo 3. Engstrom ve Hallencreutz’un Miizik Endiistrisi Kuruluslar1 ve Iliskili Sektorler

Stiflandirmast (Uyarlama).........cceeeiieiiieiienieeiiesie ettt ettt e et siaeebeessneesee s 47

vii



SEKILLER LISTESI

Sekil 1. Hatsune MiKu VO LING .......ccouiiiiiiiiiiiiiiiieiie ettt ettt et e e s 55
Sekil 2. Crypton'un Hatsune Miku Vocaloid Yazilimi Igin Orijinal Tasarimi.......................... 61
Sekil 3. Vocaloid 2 Araylizii OINEFi..........cooviveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 63
Sekil 4. Niconico'da Gergek Zamanli YOrum AKIST ......cccveeevuiieiiiieeiiieeiie e e 66

viii



GIRIS

Son yillarda, dijital teknolojilerdeki hizli gelismeler, kiiresel aglarmm yaygimlagmasi ve neoliberal
ekonomik modellerin etkisi, kiiltlirel iiretimin dogasmi temelden degistirmistir. Bu gelismeler,
geleneksel kitle iletisim araglar ve kiiltiir endiistrilerinden daha esnek, inovasyon odakli ve katilimci
bir igerik tiretim modeline gecisi ifade eden yaratici endiistriler kavraminin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Yaratici endiistrilerde kiiltiir, yalnizca estetik veya sembolik bir deger kaynagi olarak degil,
ayn1 zamanda fikri miilkiyet, platform altyapilar1 ve duygusal, dijital ve glivencesiz is gibi yeni ¢alisma

uygulamalariyla sekillenen 6nemli bir ekonomik varlik olarak da islev gérmektedir.

Bu doniisiim, medya teorisyeni Henry Jenkins tarafindan kiiltiirel igerigin iiretimi, dolagimi ve yeniden
diizenlenmesinde kullanicilarmn aktif katilimini1 tanimlamak i¢in popiiler hale getirilen katilimei kiiltiir
kavrammin yiikselisiyle yakindan baglantilidir. Ureticilerden tiiketicilere tek yonlii iletisimi vurgulayan
onceki medya sistemlerinden farkli olarak, katilimci kiiltiir, kullanicilarin anlami birlikte yarattigi,
topluluklar olusturdugu ve ana akimi etkileyebilecek igerik iirettigi ag baglantili bir ortamla
karakterizedir. Bireylerin ayn1 anda hem {iretici hem de tiiketici olarak hareket ettigi iireten tiiketici
uygulamalarinin artan goriintirliigl, kiiltlirel iiretimdeki geleneksel rolleri bulaniklagtirmis ve emek,

miilkiyet ve yaratic1 ajans hakkinda yeni sorular ortaya atmigtir.

Bu degisikliklerin en dinamik sekilde goriildiigii alanlardan biri miizik endiistrisidir. Tarihsel olarak
biiyiik plak sirketleri ve yukaridan asagiya dagitim modelleri etrafinda yapilandirilan miizik endiistrisi,
dijitallesme, akis platformlart ve sosyal medya ile kokiinden degismistir. Bagimsiz miizik iiretimi
popiilerlik kazanmis ve sanatgilar artik basari i¢in goriiniirliik, topluluk katilimi ve algoritmik alaka
diizeyinin merkezi oldugu merkezi olmayan aglarda faaliyet gostermektedir. Ayrica, vokal sentezi gibi
teknolojiler ve sanal idollerin ortaya ¢ikisi, sanatsal ifade, yazarlik ve hayranlik i¢in yepyeni olanaklar

sunmustur.

Bu calismanin amaci, yaratict endiistriler ve katilimci kiiltliriin teorik temellerinin izini stirmek,
dijitallesme ve bagimsiz iiretim yoluyla miizik endiistrisinin doniisiimiinii incelemek ve Hatsune
Miku'nun dijital cagda katilimci hayran kiiltiirii ve platform tabanli yaratici ekonomilerin bir iiriinii
olarak bu dinamikleri nasil 6rnekledigini arastirmaktir. Katilimer kiiltiir ve yaratici endiistriler lizerine
uluslararasi akademik calismalar 6nemli Ol¢lide artmis olsa da bu konulara odaklanan ¢aligmalar -
ozellikle Hatsune Miku gibi ornekler iizerinden- Tiirkge akademik literatiirde sinirli kalmaktadir. Bu
bosluk, 6zellikle dijital kiiltiirel iiretimle ilgili yerellestirilmis akademik tartigmalara katkida bulunmasi

acisindan mevcut ¢aligmanin Onemini artirmaktadir. Sistematik bir literatlir taramasi yontemini



benimseyen bu tez, medya caligsmalari, kiiltiirel teori, miizik endiistrisi analizi, hayran ¢aligmalar1 ve

platform ekonomisi alanlarindaki disiplinler aras1 akademik kaynaklardan yararlanmaktadir.

Bu kapsamda calisma {i¢c boliimden olusmaktadir. Ilk béliim olan “Yaratict Endiistriler ve Katilimei
Kiiltiir” boliimii, Frankfurt Okulu'nun kiiltiir endiistrisi elestirisinden kiiltiir endiistrilerinin daha sonraki
yorumlarina ve son olarak yaratici endiistriler syleminin ortaya cikisina kadar yaratici endiistrilerin
tarihsel gelisimini inceleyerek baslayacaktir. Ardindan, yaratici endiistrilerin ekonomik, politik ve
kiiltiirel iglevleri belirtilecektir. Daha sonra, esnek birikim modelleri, gegici ve giivencesiz emek, maddi
olmayan ve dijital emek, duygusal emek ve ag toplumu dinamiklerinin 6nemi de dahil olmak iizere
cagdas kapitalizmde yaratic1 endiistrilerin ayirt edici 6zellikleri analiz edilecektir. Bu bdliim daha sonra
odagimi katilimer kiiltlire kaydirarak, dijital katilimm ilk dénemlerinden giiniimiizdeki algoritmik
gorliniirliik ve platform kontrolii donemine kadar tarihsel agsamalarinin izini siirecektir. Sonrasinda
yaratict endistrilerde katilimci kiiltiire deginilecektir. Bu baslik, katilimer kiiltiire iliskin hem iyimser

hem de elestirel bakis agilarinin elestirel bir sekilde incelenmesiyle sona erecektir.

Ikinci bdlim olan “Yaratici Endiistrilerde Dijital Miizik Uretimi, Bagimsizlik ve Sanal Idoller”
boliimiinde, miizik endiistrisinin dijital doniisiimii incelenecek ve iiretim, dagitim ve para kazanma
alanlarindaki degisiklikler vurgulanacaktir. Yaratici endiistriler icinde merkezi bir sektdr olan miizik
endiistrisine odaklanacaktir. Daha sonra dijitallesme ile gelen bagimsiz miizik iiretiminin ytikselisi ve
geleneksel plak sirketi yapilarindan kendi kendini yoneten sanatgi kariyerlerine gegis ele alinacaktir.
Sonrasinda, miizikte dijitallesmenin olanak sagladig1 vokal sentez teknolojileri ve yaratic1 ekonomi
icinde melez kiiltiirel-teknolojik {irlinler olarak sanal idol kavrami incelenecektir. Son olarak, bu boliim,
ozellikle dijital ¢agda telif hakki ve lisanslamanin degisen manzarasina deginecek ve bu gercevelerin

sanatcilari, hayranlar1 ve platform ekosistemlerini nasil etkiledigini ortaya koyacaktir.

Uciincii boliim olan “Yaratict Endiistrilerde Bir Katilimeir Kiiltiir Uriinii Olarak Hatsune Miku”
boliimiinde Miku'nun hem kiiltiirel bir ikon hem de is birligine dayal1 yaraticilik i¢in bir altyap1 olarak
derinlemesine bir analizini sunacaktir. Béliim, Miku'nun yaratiligini, tasarimini ve ¢evrimigi topluluklar
tarafindan erken benimsenmesini tanitarak baglayacak ve Miku'nun hayran odakli medya tiretiminin
daha genis baglamina yerlesmesine deginecektir. Bu béliimde daha sonra Miku'nun Vocaloid yazilima,
onu ¢evreleyen platform ekolojisi incelenecektir. Sonrasinda Miku'nun katilimei kiiltiirli incelenecek ve
hayranlarin sarki, video, performans ve gorsel igerik tiretimindeki yaraticiliklarina odaklanilacaktir. Son
olarak, Miku ekonomisi ele almacak ve Miku’nun yazilim sirketi olan Crypton Future Media sirketinin
lisanslama, marka yonetimi ve yakinsama stratejileri araciligiyla nasil siirdiiriilebilir bir yaratic1 endiistri
modeli inga ettigi tartigilacaktir. Bu boliim, Hatsune Miku'nun hem tabandan gelen hem de ticari,
katilimc1 ve kurumsallagsmis melez bir kiiltiirel {iretim bi¢imini nasil temsil ettigini vurgulayarak

yapilacaktir.



Sonug boliimiinde, bulgular sentezlenerek Hatsune Miku'nun katilimer kiiltiir ve yaratici endiistrilerin
temel dinamiklerini nasil ortaya koydugu degerlendirilecektir. Tartisma, bu vakanin kiiltiirel {iretim,
hayran emegi ve platform tabanl ekonomiler i¢in daha genis ¢ikarimlar {izerine diisiinecek ve bu tiir

melez modellerin firsatlar1 ve sinirlamalari {izerine elestirel bir bakis agis1 sunacaktir.



1. YARATICI ENDUSTRILER VE KATILIMCI KULTUR

1.1.Yaratic1 Endiistriler

Yaratici endiistriler teriminin ortaya ¢ikisi, kiiltiir, ekonomi ve politikanin kesisim noktasinda 6nemli bir
yon degisikligini yansitmaktadir. Ik olarak Avustralya'da Yaratici Ulus Raporu’nda (Creative Nation
Report) (1994) kavramsallagtirilan yaratici endiistriler, yalnizca kiiltiirel ifadeler olarak degil, aym
zamanda ulusal ekonomik biiyiimenin itici giigleri olarak da sunulmustur (s. 23). Yaratict Ulus Raporu,
yaraticiligi Avustralya'min hem kiiltiirel kimliginin hem de ekonomik geleceginin merkezinde
konumlandirmakta ve “yaratici bir ulusun tiretken bir ulus” (s. 27) oldugunu vurgulamaktadir. Rapor,

bes temel hedefe dayanan cesitli, kapsayici ve direngli bir kiiltlir sektdrii vizyonunun ana hatlarini

cizmektedir:

1. “Yerli kiiltiirleri Avustralya kimliginin merkezi olarak kutlamak.
2. Tiim Avustralyalilar i¢in kapsayici kiiltiirel katilim saglamak.

3. Sanatsal miikemmelligi ve 6zgiin hikaye anlatimini desteklemek.
4. Kiiltiir sektdriiniin toplum ve ekonomideki roliinii giiglendirmek.
5. Dijital ¢agda yaraticilig ve yeniligi tesvik etmek™. (s. 39)

Politika, sanat¢ilarin hem kiiltiirel hem de ticari alanlarda artan roliinii vurgulamakta ve modernize
edilmis finansman, sanatsal taninma ve daha genis sosyal ve ekonomik baglantilar yoluyla yaraticilig
ulusal kalkinmaya entegre etmektedir. Bu, Avustralya federal hiikiimetinin kiiltiirel politikay1 daha genis
ekonomik stratejilerle entegre ettigi ve “kiiltiirin zenginlik yarattigimi” ve niifusun 6énemli bir bolimiinii

(o donemde 336.000 kisi) istihdam ettigini vurguladigi ilk 6rnek olmustur (Moore, 2013, s. 739).

1997 yilinda Birlesik Krallik’ta, Tony Blair Isci Partisi hiikiimeti, kavram hevesle karsilamis ve
gelistirmeye girigmistir. Ingiliz hiikiimeti tarafindan kurulan Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligi’nin
(DCMS) 1998 yilinda yaymladig1 Yaratici Endiistriler Haritalama Belgeleri’nde (Creative Industries
Task Force Mapping Documents) yaratici endiistriler teriminin erken tanitimina sahit olunmustur. 2001
yil1 Yaratic1 Endiistriler Haritalama Belgeleri’nde ise yaratici endiistriler kavramimin tanimi yapilmistir
(DCMS, 2001). Belgede yaratici endiistriler terimi, “kokeni bireysel yaraticilik, beceri ve yetenek olan
ve ekonomik miilkiin {iretimi ve sOmiiriilmesi yoluyla zenginlik ve is yaratma potansiyeli olan
endiistriler” olarak tanimlanmigtir (DCMS, 2001, s. 5). Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligi’nin (1994)

yaratic1 endiistriler siniflandirmasi sunlar igermektedir:

“Reklamcilik,



- Mimari,

- Sanat ve antikalar,

- El sanatlan,

- Tasarim,

- Tasarimci modasi,

- Film ve video,

- Etkilesimli eglence yazilimlar

- Miizik,

- Sahne sanatlar,

- Yayincilik,

- Yazilim ve bilgisayar hizmetleri,
- Televizyon ve radyo.” (DCMS, 1994, s. 5)

Yaratic1 endiistrilerin temel 6zellikleri arasinda fikri miilkiyete bagimlilik, sembolik deger ve bilgi ve
iletisim teknolojileri (BIT) altyapis1 sayilabilir. Uriinler genellikle maddi olmayan niteliktedir ve
degerleri, maddi bilesenlerden ¢ok kiiltiirel ve tiiketici algisi tarafindan sekillenmektedir. John Hartley
(2005, s. 115) tarafindan belirtildigi gibi, yaratic1 endiistriler geleneksel mal degerinden ¢ok miisteri
tercihlerine baglidir; bunlar “halk oylamasi endiistrileri”dir. Jason Potts, Stuart D. Cunningham, John
Hartley ve Paul Ormerod (2008), bu goriisii pekistirerek, yaratici endiistrileri bireysel tercihlerin
karmagik sosyal aglar1 araciligiyla olusan ve bu tercihlerin goreceli uyumu yoluyla deger iireten

ekonomik faaliyetler olarak tanimlamaktadir.

Walter Friedman ve Geoffrey Jones (2011) da yaratic1 endiistrilerin dort 6zelliginden bahsetmektedir.
Ik olarak “iiriinler dznel niteliklere sahip oldugundan, tiikketimleri zevk odaklidir ve bu da basariy:
onceden tahmin etmeyi zorlastirabilmektedir” (s. 239). Bu estetik belirsizlik, piyasa sonuglarinin
geleneksel ekonomik modeller kullanilarak kolayca tahmin edilemeyecegi anlamima gelmektedir.
Ikincisi, yaratici calisanlar genellikle islerinden sanatsal agidan kendini gerceklestirme gibi maddi
olmayan faydalar elde ederler ve bu da geleneksel emek-deger degisimi modellerini
karmagiklastirmaktadir (s. 239). Bu igsel motivasyonlar, iireticilerin veya kurumlarin sanatsal ¢iktinin
kalitesini, 6zelliklerini ve miktarini tam olarak kontrol etmesini veya tanimlamasini zorlagtirmaktadir.
Bir digeri, yaratici tiriinler bigim cesitliligiyle dikkat cekmektedir: “sonsuz gesitlilikte bi¢cim alabilir” ve
bunlarin ¢ogu “lretim i¢in ¢ok ¢esitli beceriler gerektirmektedir” (s. 239). Bu beceri ¢esitliligi, yaratici

iireticiler arasinda karmasgik hiyerarsilere yol acabilir; itibar, teknik ustalik ve estetik yenilik genellikle
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statiiyli belirleyebilir. Son olarak, yaratici {irlinler birbiriyle c¢elisen zamansal dinamiklerle
sekillenmektedir: Piyasaya dogru zamanda girmek biiyiik 6nem tasirken, performans kayitlar1 gibi
digerleri uzun vadeli degere ve dayanikliliga sahiptir ve uzun dénemler boyunca gelir elde etmektedir
(s. 239). Bu ozellikler, yaratic1 enddistrilerdeki yapisal oynakliga ve kendine 6zgii ¢alisma kosullarina

katkida bulunmaktadir.

Hartley, endiistriyel ¢ag paradigmalariyla analiz edildiginde, yaratici endiistrilerin uyumlu bir biitiin
olmaktan ¢ok “parcali, birbiriyle iligkisi olmayan gruplar” olarak gériindiigiinii savunmaktadir (Hartley,
akt. Demir, 2014, s. 91). Bu kavramsal belirsizlik, farkli ulusal yorumlara yol agmigtir. Cunningham
(2009), dort kiiresel varyasyon ayirt etmistir: Amerika Birlesik Devletleri (ABD), Avrupa, Asya ve
Kiiresel Giiney (s. 21). Cunningham, yaratici enddiistriler teriminin Amerika Birlesik Devletleri'nde
nadiren kullanildigini belirtmistir. Avrupa’daki yaratici endiistriler varyasyonlarimin ise sdylem, sosyal
katilim ve kamusal degeri vurgulamaktadir. Gliney Amerika, Giiney Afrika ve Karayipler dahil olmak
iizere Kiiresel Giiney'de ise odak noktas1 kiiltiirel miras, yoksullugun azaltilmasi ve altyap1 gelistirme
iizerinedir. Bu bakis agisi, yaratic1 endiistrileri sadece ekonomik itici gii¢ler olarak degil, sosyal ve
yapisal kalkinma araglari olarak ¢ercevelendirmektedir. Asya’da ise yaratici endiistriler ulusal siyasi ve
ekonomik kosullarin sekillendirdigi ‘“‘aralikli, bazen tutarsiz veya celiskili sekillerde” faaliyet
gostermekte ve “ulusal sosyo-ekonomik ve politik kosullarin roliinii” (Cunningham, 2014, s. 21)
vurgulamaktadir. Bu durum, Asya'daki yaratici endiistrilerin yerel baglamlardan nasil derinden
etkilendigini, gelisimlerinin son derece dengesiz oldugunu ve her iilkenin kendine 6zgii siyasi ve

ekonomik ortamini yansittigini vurgulamaktadir.

Bu c¢esitlilik politika gercevelerinde de kendini gostermektedir. Cunningham (2009) uluslararasi ve
ulusal olarak gelistirilen politikalari siralamigtir: Uluslararasi diizeyde Birlesmis Milletler Egitim, Bilim
ve Kiiltiir Orgiiti (UNESCO), Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferansi (UNCTAD),
Ekonomik Is birligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD), Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii (WIPO) ve Birlesmis
Milletler Kalkinma Programi (UNDP) gibi kurumlar, haritalama ¢aligmalari, fikri miilkiyet korumalari
ve kiiltiir politikalar yoluyla yaratic1 endiistrileri desteklemektedir (s. 18). Ulusal ve yerel diizeyde ise
Birlesik Krallik, Hong Kong, Singapur, Avustralya, Yeni Zelanda, Fransa gibi bircok iilke yaratici
endiistrilerle alakali haritalandirma ¢alismalar1 yapmustir (s. 18). Bu caligmalarin odak noktas1 genel
olarak yaratic1 endistrilerin belirli sektorleri, boyutlar1 ve daha genis ekonomi tizerindeki etkileri
lizerinedir. Ayrica bolgeler gibi ulusal politika cergeveleri de degisiklik gostermektedir. Birlesik
Krallik'ta yaratic1 endiistriler dijital inovasyon ve BIT gelisimi ile yakindan baglantilidir. Avustralya'da
yaratic1 girisimciligi desteklemek i¢cin START programi, Ar-Ge vergi kredileri, dijital hak yonetimi gibi

is stratejileri uygulanmigtir (Cunningham, 2002, s. 62). Bu durum, ulusal stratejilerin yaratic1 endiistri



destegini yerel onceliklere gore nasil sekillendirdigini gostermekte ve sektoriin gelisiminin dogasinda

var olan politika esnekligini ortaya koymaktadir.

Uluslararasi ve ulusal diizeyde ¢alismalar, yaratici endiistrilere gegisin aslinda hiikiimetlerin ekonomik
hamleleri olarak gerceklestigini ortaya koymaktadir; ekonomik olarak pazara yeni bir canlilik getirmek,
kiiltiirel trtinlerin kiiresellesip, uluslararasi tanmitimmi saglamak amaciyla hiikiimetler, yaratici
endiistrileri politikalariyla destekleyip, kiiltiirel iiriinlerin tanmitimi-dagitimi gibi bircok asamasinda
siibvansiyonel destek saglamaya koyulmuslardir. Jamie Peck’e (2005) gore de yaraticilik, ekonomik
basarimin 6n kosuludur (s. 739). Peck’in (2005) belirttigi yaraticilik senaryosu kavrami, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin gelismesiyle paralel olarak, yaraticiliga 6nemli bir rol yiiklendigini ifade etmektedir:
yaraticilik BIT déneminde endiistrinin merkez konumuna yerlestirilmistir ve yaraticilik, ekonomik
basariy1 ve kazanci saglayan basrol unsurdur. Bu sebeple hiikiimetlerin yaratici sektorlere destegi gayet
makuldiir; hiikiimetler kiiltiirii, yaraticiligi ve kiiltiirel endiistrileri kiiresellesmis bilgi ekonomisinin
biliylimesinde merkezi konumda gormiislerdir (O’Connor, 2007, s. 9). Birlesik Krallik, yaratici
endiistrilerin faydalarina, kazanglarma yonelik bu senaryo dogrultusunda Purnell’in deyimiyle

“diinyanin yaratic1 merkezi” olma vaadiyle politikalarimi gelistirmistir (Purnell, akt. Lee, 2013, s. 3).

Yaratic1 endiistriler hiikiimet politikalariyla, siibvansiyonlarla desteklenmeye, kiiresel bir fenomen ve
kurtarici olarak goriilmeye baslandik¢a, kavram akademinin de ¢alisma konular arasinda yer almaya,
arastirmacilar tarafindan daha detayli incelenmeye baslanmistir; bdylece yeni teorik bakis acilari,
elestirel bircok tartisma konusu akademik arenada yer almistir. David Hesmondhalgh ve Andy Pratt
(2005), bu tiir bir degisimin kiiltiirel ¢calismanin ekonomik potansiyelini artirirken, sosyal, tarihsel ve
politik boyutlarin 6nemini de golgeleyebilecegi konusunda uyarida bulunmaktadir; uygulamada,
hiikiimetler genellikle sektoriin ekonomik etkisini abartarak coskuyla karsilarken, kiiltiirel ve sosyal
gorev alanimi daraltmiglardir (s. 8). Bu goriis, yaratict endiistrilerin ekonomik ¢ergevesinin, bu
endiistrilerin yerine getirdigi daha genis kiiltiirel, tarihi ve toplumsal rolleri bir kenara birakarak nasil

indirgemeci bir politika odagia yol agabileceginin altini ¢izmektedir.

Cunningham (2002), yaratic1 endiistrilerin yaratict emegi hizmet sektorlerine genislettigini ve “kendi
baslaria yeni ekonominin dnemli unsurlar1” oldugu eklemesini yapmaktadir (s. 59). Bu, yaraticiligin
geleneksel kiiltiirel alanlarin tesinde artan roliinii vurgulamakta ve daha genis ekonomik yapilara ve
hizmet temelli endiistrilere entegrasyonunu isaret etmektedir. Teknoloji ve dijitallesme ile doniisiime
ugrayan yeni ekonominin bu boyutunu Diane Coyle “agirliksiz diinya” olarak, Knowledge Nation ise
ekonominin “maddi olmayanlagtirilmasi” olarak aciklamaktadir (akt. Cunningham, 2002, s. 61). Bu
cergeveleme, yaratict endiistrileri BIT odakli, bilgi temelli ekonomilerin yiikselisiyle uyumlu hale
getirmektedir. Boyle bir bakis agisi, maddi tiretimden maddi olmayan deger yaratimina yapisal gecisi

vurgulamakta ve yaraticiligi cagdas ekonomik doniisliimiin temel itici giicii olarak konumlandirmaktadir.
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Bu gelisen manzara kendiliginden ortaya ¢ikmamstir; daha ziyade son birkag on yilda degisen kiiltiir
politikalari, ekonomik zorunluluklar ve siyasi ideolojiler tarafindan sekillendirilen karmasik bir tarihsel
yorilingeyi yansitmaktadir. Yaratici endiistrilerin ylikselisi, geleneksel tiretimin geriledigi ve dijitallesme,
bilgi, enformasyon ve sembolik degerin 6neminin arttig1 post-endiistriyel toplumlardaki daha genis capl
doniisiimlerle derinden i¢ ice ge¢mistir. Kiiresel ekonomi yenilik¢ilige, esneklige ve dijital altyapiya
oncelik vermeye basladikga, kiiltiirel {iretim de ekonomik biiyiimenin ve ulusal rekabet giiciiniin motoru
olarak kademeli bir sekilde yeniden konumlandirilmistir. Yaratici endiistriler, daha genis sosyo-
ekonomik degisime hem bir yanit hem de bu degisimin itici giicii olarak ortaya ¢ikmis ve kiiltiirel deger
ile ekonomik faydanin nasil ayni hizaya getirildigini gostermistir. Bu tarihsel gelisimi anlamak, yaratici

endiistriler soyleminin bugiinkii kapsamini ve ¢eliskilerini kavramak i¢in elzemdir.

1.1.1. Yaratic1 Endiistrilerin Tarihsel Gelisimi

Yaratic1 endiistrilerin ortaya ¢ikisi, kiiltlir, emek ve {iretimin ekonomik sistemlerle iligkili olarak nasil
kavramsallastirildigina dair tarihsel doniistimlerin izi siiriilmeden tam olarak anlagilamaz. Kitlesel
olarak iretilen kiiltiiriin ilk elestirilerinden, yaraticihigin biiylimenin itici gilicii olarak cagdas
degerlenmesine kadar, bu fikirlerin evrimi politik ekonomi, teknolojik gelisme ve devlet politikasindaki
daha derin degisiklikleri yansitmaktadir. Kiiltiirel yasamin metalastirilmasina yonelik siipheci bir
sorgulama olarak baslayan siire¢, giderek kiiltiirii piyasa mantif1i ve yOnetisim stratejileriyle
biitiinlestiren bir ¢erceveye doniigmiistiir. Bu ydriinge yalnizca terminolojideki degisimleri degil, ayn1
zamanda kiiltiir ve kapitalizm arasindaki iliskinin 6nemli 6l¢lide yeniden tamimlandigini da ortaya

koymaktadir.

1.1.1.1. Kiiltiir Endiistrisi

Kiiltiir endlistrisi terimi, kapitalist toplumda kiiltiirlin metalagmasini anlamaya calisan Frankfurt Okulu
iiyeleri, 6zellikle Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer tarafindan elestirel bir kavram olarak ortaya
atilmistir. Adorno ve Horkheimer, ¢igir agan eserleri Aydinlanmanin Diyalektigi (2002) adli kitabin
“Kiiltiir Endiistrisi: Kitle Aldatmacas1 Olarak Aydinlanma” baglikli boliimiinde kiiltiir endiistrisi terimini
kiiltiirel diretimi 6vmek i¢in degil, kiiltiirlin kitlesel iiretilen meta haline doniismesini elestirmek icin
kullanmislardir. Adorno'nun agikladigi gibi, kiiltiir endiistrisi “kitlelerden kaynaklanan kiiltiir” anlamina
gelmemekte, aksine “kitleler igin {iretilen kiiltiir’ii ifade etmektedir (Adorno, akt. Moore, 2014, s. 741).
Bu ayrim, kiiltiiriin bagimsizligin1 ve toplumdaki kritik roliinii kaybettigini vurgulamaktadir. Kiiltiir,
bireyler ya da topluluklar tarafindan 6zgiirce yaratilmak yerine, artik kér1 6n planda tutan ticari sistemler
tarafindan sekillendirilmekte ve kontrol edilmekte, boylece standartlastirilmis ve 6ngoriilebilir kiiltiirel

iiriinler ortaya ¢ikmaktadir.



Bu kavramin 6ziinde, sanatsal ve kiiltiirel ifadelerin artik gercek yaratici veya entelektiiel ¢abalarin
iiriinii degil, iiretim ve kar maksimizasyonu sistemleri tarafindan sekillendirildigi endisesi yatmaktadir.
Adorno ve Horkheimer, bu endiistriyel formda kiiltiirel mallarin standartlagmis, formiile edilmis ve
gercek estetik veya elestirel degerden yoksun hale geldigini, bunun yerine sosyal uyum ve ideolojik
kontrol araglar1 olarak islev gordiiglinii savunmustur, onlarin ifadesiyle, “giinlimiiz kiiltiirii her seyi
standartlastirmakta”dir (Adorno, Horkheimer, 2002, s. 94). Bu alinti, Adorno ve Horkheimer'in kiiltiir
endiistrisine yonelik temel elestirisini yansitmaktadir: Kapitalist toplumlarda kiiltiirel iiretim artik
cesitliligi, dlisinmeyi veya direnisi tesvik etmemekte, bunun yerine piyasa odakli mekanizmalar
araciligiyla tekdiizelik dayatilmaktadir. “Her seyi standartlagtirarak™ kiiltiir, statiikoyu korumak i¢in bir
ara¢ haline gelmekte ve bagimsiz diisiinceyi engelleyen Ongoriilebilir ve tekrarlayan igerikler
iiretmektedir. Bir zamanlar egemen ideolojilere meydan okuma potansiyeline sahip olan unsurlar, artik
bu ideolojiler tarafindan emilir, ¢linkii hem iireticilerin hem de izleyicilerin yaratict ve elestirel
yetenekleri ticari formiiller tarafindan sekillendirilir. Bu siireg, kiiltiirlin 6zgiirlestirici roliinii zayiflatir

ve onun yerine pasif tilketim ve uyumu getirir.

Bu elestiri, 6zellikle yabancilagma, nesnelestirme ve metalagsma gibi kavramlardan yararlanan daha
genis bir Marksist gelenege dayanmaktadir. Karl Marx yabancilagsmayi, is¢inin emeginin iriiniiyle
yabancilagmasi ve bu {irliniin bagimsiz, yabanci bir gii¢ haline gelmesi siireci olarak tanimlamistir:
“Uretim araglarma sahip olmayan emek, iirettigi iiriinden yabancilasir” (Marx, akt. Dursun, 2018, s.
157). Bu kavram, kapitalist kogullar altinda emegin nasil kisisel ve yaratici 6nemini yitirdigini, bagkalar
tarafindan kontrol edilen bir amag i¢in sadece bir ara¢ haline geldigini vurgulamaktadir. Dolayisiyla
yabancilagma yalnizca ekonomik degil, ayn1 zamanda varolussaldir ve bireylerin isleriyle, baskalariyla
ve kendileriyle olan iligkilerini de etkilemektedir. Georg Lukacs ise (1971) History and Class
Consciousness adli kitabinda yabancilagma kavramini seylesme teorisine genisleterek, insan iliskilerinin
ve niteliklerinin nesne benzeri seylere dontistiiriildiigii, sabit ve dlgiilebilir olarak ele alindig1 bir siire¢
olarak ifade etmistir, Lukacs kapitalizmde seylesmenin, toplumsal etkilesimlerin dogal ve degismez
gorlindiigii ¢arpik bir gergeklik goriisiine yol actigini savunmaktadir (s. 6). Bu analiz, seylesmenin
yalmzca sosyal gerceklik algimizi c¢arpitmakla kalmayip aym zamanda elestirel diisiinme ve
doniistiiriicli eylem alanini nasil daralttiginin altini gizmektedir. Analiz, toplumsal iligkilerin insa edilmis

dogasini gizleyerek, kapitalist sistemlerdeki kalicilik ve kagimilmazlik yanilsamasini giiclendirmektedir.

Bu temellere dayanarak Horkheimer (2002), Akil Tutulmas: adli kitabinda kiiltiir endiistrisini,
rasyonalizasyon ve ticarilesmenin yasam diinyasim1 bosaltan aklin aragsallastirilmasi ile
iligkilendirmektedir. Horkheimer'in (2002) belirttigi gibi akil dnceden belirlenmis amaglara ulagsmak i¢in
bir araca indirgendiginde bir doniisiim gecirmektedir: “Aklin kendisi aragsallagsmakta, bir tiir
maddesellige biirlinmekte, korlesmekte, bir fetis haline gelmektedir” (s. 69). Bu siire¢, rasyonel
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diislincenin elestirel ve yansitici kapasitelerini nasil kaybettigini ve bunun yerine mevcut iktidar
yapilari siirdiirmenin bir araci haline geldigini yansitmaktadir. Bu kavram modernitenin temel bir
gerilimini ortaya koymaktadir: teknik rasyonalite genisledikg¢e, diisiincenin ahlaki, estetik ve felsefi
boyutlarim1 gecgersiz kilma tehdidiyle karsi karsiya kalmaktadir. Akil, verimlilik ve fayda ile
smirlandirildiginda, hizmet ettigi amaclar1 sorgulamaz hale gelmektedir ve tahakkiim sistemlerinin

devam etmesine izin vermektedir.

Bu ticarilesmis alanda kiiltiir, Ongdriilebilir, yonetilebilir ve yeniden iiretilebilir hale gelmistir.
Adorno'nun ifadesiyle, “kiiltiir endiistrisi, tiiketici gereksinimleriyle istedigini yapar hale gelebilir; bu
gereksinimleri iiretebilir, yonlendirebilir, denetim altina alabilir, hatta eglenceye son verebilir”’ (Adomo,
akt. Erbirer, Okandan, 2014, s. 164). Bu alint1, kiiltiir endiistrisinin temel mekanizmasin1 giiclii bir
sekilde ortaya koymaktadir: dnceden var olan tiiketici arzularina yanit vermemekte, bunlar1 kendi
amagclarma hizmet edecek sekilde aktif olarak sekillendirmekte ve manipiile etmektedir. Eglence artik
bir se¢im ya da kendini ifade etme alan1 degil, tiiketici 6zerkliginin bir yanilsama oldugu, hesaplanmig
bir uyarim ve kontrol alamdir. Baska bir deyisle, tiiketici egemen degildir; tiiketicinin arzulari,
endiistrinin yapilan tarafindan iiretilmekte ve kosullandirilmaktadir. Bu mekanizma, sembolik iiretimin
kapitalist iligkilere nasil gomiili oldugunu ve sadece icerik degil, ayn1 zamanda tiiketicileri de
metalagtirilmis 6zneler olarak {irettigini vurgulamaktadir (Adorno, Horkheimer, 2002). Kiiltiir
endiistrisi, izleyicinin kendisini Olgiilebilir ve sekillendirilebilir bir meta haline getirerek
metalagtirmanin tim dongiisiinii tamamlamaktadir. Endiistri, yalnmizca neyin tiiketildigini degil,
tiiketicinin bu stirecte kime doniistiigiinii de kontrol etmektedir. Bu anlamda kiiltiir bir anlam yaratma
alan1 olmaktan c¢ikmakta ve ekonomik ve ideolojik yeniden iretimin stratejik bir araci haline

gelmektedir.

Elestirilerine ragmen, kiiltiir endiistrisi terimi, 20. ylizy1lin ikinci yarisinda, 6zellikle politika sdyleminde
yeni ve daha olumlu bir anlam kazanmaya baglamistir. Hartley (2005), 1970'ler ve 1980'lerde
hiikiimetlerin kiiltiirel mallarin ekonomik potansiyelini fark etmeye basladigini ve bu terimi, artik
bolgesel kalkinma ve ulusal refahin itici giicli olarak goriilen televizyon, miizik ve sinema gibi
endiistrileri tanimlamak i¢in benimsedigini agiklamaktadir (s. 13). Bu baglamda, orijinal elestirel durus
yumusatilmigtir; bdylece kiiltiir endiistrileri "yeni ekonominin" degerli bilesenleri olarak yeniden

markalastirilmis ve kiiltiirel {iretim, pazar potansiyeli nedeniyle benimsenmistir.

1.1.1.2. Kiiltiirel Endiistriler

Nicholas Garnham (1987) kiiltiir endiistrilerini, yapilar1 ve iiretim sekilleri agisindan endiistriyel
isletmelere benzer sekilde isleyen toplumun pargalar1 olarak tanimlamaktadir (s. 56). Bu endiistriler,

kiiltiirel iiriinler veya hizmetler gibi sembolik iceriklerin yaratilmasina ve yayilmasia odaklanmaktadir.
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Bu ciktilar genellikle meta seklinde olsa da her zaman boyle degildir. Baska bir deyisle kiiltiirel
endiistrilerle sembolik, biligsel, yaraticilifi tesvik eden igerikler merkezi bir konum almistir ve bu
sembolik igerikler ekonomik, sosyal ve kiiltiirel perspektifte degisim ve doniisiimi saglamaktadir.
Ayrica kiiltiirel endiistriler diger endiistrileri de etkilemekte, bu endiistrilerde de doniigiimlere sebep

olmaktadir.

Theodor Adormno ve Max Horkheimer’in (2002) Aydinlanmanin Diyalektigi’nde yer verdigi kiiltiir
endiistrisi kavram kiiltiirel tiretimin kapitalist gili¢ler tarafindan nasil sekillendirildigine dair Marksist
bir elestiri sunmaktadir. Kiiltiirel iirtinler, gercek yaraticilii veya elestirel diislinceyi ifade etmek yerine,
kitlesel tiiketimi hedefleyen standartlagtirilmis metalar haline gelir. Bu siireg, egemen ideolojilerin
pekistirilmesine ve kapitalist sistemin siirdiiriilmesine hizmet etmektedir. David Lee'nin (2013) belirttigi
gibi, “Adorno i¢in kiiltiir endiistrisi akademik ilgi i¢cin nemli bir ideolojik alandir ve kapitalizmin
kendisini ideolojik olarak yeniden {iretmesinin bir araci olarak hareket etmektedir” (s. 2). Bu gercevede,
kiiltiir yalmzca eglence degil, uyumu ve pasif tiiketimi tesvik eden bir sosyal kontrol mekanizmasidir.
Boylece kiiltlirlin homojenlestirilmesi, giiniimiiziin platform odakli medya ortaminda gecerliligini

koruyan bir elestiri olan ideolojik hakimiyetin siirdiiriilmesinde giiclii bir arac haline gelmektedir.

Lee, Adorno ve Horkheimer’in Kiiltiir Endiistrisi ¢aligmasimin “kiiltiiriin olumlu yonlerini kesfetmeye
firsat birakmadigi’ndan bahsetmektedir. Kiiltlir Endiistrisi kavramimin elestirel dogas1 ve akademik
alanda uyandirdig1 yanki ve basari, alternatif goriislerin, farkli okumalarin sesinin daha kisik kalmasina
sebebiyet vermistir. Boyle bir ¢evrenin mevcut oldugu bir ortamda, 1970-1980°1i yillarda Garnham,
Miege, Ryan’mn i¢inde bulundugu akademisyen grubu Adorno’nun “Kiiltliir Endiistrisi” ¢aligmasini
yeniden degerlendirmeye, elestirmeye koyulmuslardir. Lee’nin ifade ettigi iizere bir grup bagimsiz
akademisyen grubu, Adorno'nun ¢aligsmalarinda ortaya koydugu, kapitalizmle birlikte ‘yiiksek sanat’ ve
‘diistik kiiltiir'iin endiistriye eklemlenip, i¢lerindeki baskaldirty1, muhalifligi ve 6zerkligi kaybetmeleri

seklinde bir doniisiim yasamalar1 konusunda, asagidaki sorular1 sormuslardir:
“Yiiksek kiiltiiriin kimin ¢ikarlarina hizmet ettigi hakkinda,

- Hangi finansman diizenlemelerinin yiiksek kiiltiiriin tiretilmesine izin verebilecegi hakkinda.”

(Lee, 2013)

Akademisyen grubu kiiltlirlin, endiistrinin bir iiriinii haline geldigi, kiiltliriin metalastigi ve kiiltiir
iirinlerinin endiistrinin siirekli yeniden iiretiminin agina kapilmis tekdiize, standartlagmis c¢iktilar
oldugunu bakis acisim “elitist” ve determinist” (Lee, 2013) bulmuslardir ve kiiltiirel endiistrileri bu bakig
acilarindan ziyade, hala icinde kars1 koyma giicii, diren¢ ve mubhalifligi barmdiran bir alan olarak
incelemeye karar vermislerdir. Bu ama¢ dogrultusunda akademisyen grubu, kiiltiirel endiistrilerin daha

olumlu okumalarim1 yapmaya baslamis, kiiltiirel endiistri {irtinlerinin biiyiik bir kar girdisi oldugunu
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kabul edip; bununla birlikte ‘risk faktorii’niin géz 6niinde bulundurulmasi gerektigini belirtmislerdir.
Risk faktorii 6nemlidir; ¢iinkii kiiltiirel endiistri tirinlerinin ses getirebilmesi, tercih edilir-satin alinabilir
olabilmesi i¢in biiyiik bir caba gosterilmesi, seslerini duyurabilmesi gerekir; bunun i¢in de sirketler
birgok farkli strateji kullanmaktadir. Lee’nin aktardigina gore bu ekonomik analizler, stratejiler su

sekildedir:

- “‘Belirsizlik ilkesi’ ile basa ¢ikmak amaciyla, birikimi (repertuar) en list diizeye ¢ikararak,

garanti 1skalamalar arasinda daha yiiksek isabet giivencesi saglamak,
- Kiiltiirel {irtiniin tizerinde telif hakkinin korunmasi gibi stratejilerle ‘yapay kitlik’in yaratilmasi,

- Sirketlerin ‘yogunlagma, uluslararasilagma ve sektorler-arasi miilkiyet’ gibi kurumsal
stratejilerle kiiltiirel {rlinlerin piyasaya siiriilmesini kontrol etmesine olanak tamiyan dikey

entegrasyon.”

Sirketler, yukarida belirtilen stratejileri kullanarak kdiltiirel iriinlerin goriiniirliigiinii artirmaya,
driinlerini  tiiketiciler i¢in cazip kilmaya, tercih edilme-satin alinma oranlarmi artirmaya
caligmaktadirlar. Buradan da kiiltiirel {irlinlerin, ‘kiiltiir endiistrisi’nde belirtildigi gibi kesin ‘hit’lerden
ibaret olmadig1, daha karmasik yapilar-siiregler icerdigi ¢ikarimini yapabilmek miimkiindiir. Bu sebeple
O’Connor, ‘kiiltiirel endiistriler’deki bu komplike siireglerin, kompleks dinamiklerin sonucunda terimin
“karmasik ve deneysel temelli bir sekilde anlasilmasina yol agan kavramsal bir degisim”in s6z konusu
oldugunu belirtmektedir (Lee, 2013). Bagka bir deyisle, 1980’lerden sonra kiiltiir endiistrisinden kiiltiirel
endiistrilere kayista, pazarin yapisi ve siireclerinin farkli, alternatif okumalarinin gerceklestirilmesi etkili
olmustur. Burada kavramin ¢ogul kullanimina dikkat ¢ekmek gerekir. Akademisyen grubu ‘endiistri’
seklindeki tekil, nostaljik kullanimi reddetmistir, bunun yerine Hesmondhalgh’in belirttigi iizere,
“modern yasamda bir arada var olan tiim farkh kiiltiirel iiretim bi¢imlerinin ayn1 mantiga uydugu
varsayilan ‘birlesik bir alan’ anlamma gelen” ‘endiistriler’ seklinde kavramsallagtirmayi tercih

etmislerdir (Lee, 2013).

Akademisyen grubu, kiiltiirel iiretimle birlikte, Adorno ve Horkheimer’in da ifade ettigi sekilde kiiltiirel
mallarin dolasiminin kiiresel hale geldigini, metalastigini kabul etmekle birlikte, ayn1 zamanda emegin,
kiiltiirel mallarm yeni olanaklara, yeni deneysel firsatlara kap1 agcacagini da kabul etmislerdir. Lee’ye
gore de bu yaklagim daha basarilidir, ¢iinkii “kiiltiirel endiistrilerin hem yapiya hem de eyleme izin veren
karmagik, tartismali dogasini kabul eder” (Lee, 2013). Bu acidan kiiltiirel endiistrilerin, 6zgiirlesme gibi
firsatlara sahip olmasiyla birlikte ve kiiltiir endiistrisinin de parmak bastig1 alt ve iist kiiltiirleri kontrol

altinda tutma durumunun ig i¢e oldugu, diyalektik bir siirece sahip oldugu ¢ikarimini yapabiliriz.

Kiiltiirel endiistriler kavrami {izerine ¢aligsmalara odaklanildiginda, Adorno’nun ¢aligsmalarinda gz ardi

ettigi ‘yaratici emek’ kavramina karsi yogunlagsma oldugu goriilmektedir. “Miege (1987) ve Ryan (1992)
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gibi sosyologlar yaratici g¢alismanin oOzelliklerini” aragtirmiglardir (Lee, 2013). Ryan, kiiltiirel
endiistrilerde basarili bir iirlin {iretilebilmesi icin yaratici iscilere gorece Ozerklik verilmesinden
bahsetmistir. Sirketler iiretim siireclerinin diger kisimlarda tahakkiim kurarken, kiiltiirel {iretim kisminda
inisiyatifler uygulamak zorunda kalmiglardir. Miege de yaratici is¢ilere verilen bu 6zerkligin sonucunda,
yaratict sektorlerde biiyiik istihdam sorunlari, gegici, esnek ¢aligma bigimleri, glivencesiz kosullar gibi
sikintilarin ortaya g¢iktigini belirtmistir. Bu gibi ¢aligmalar, ‘kiiltiirel endiistriler’de emek ve iiretim

kosullarmi vurgulamakta, kavramlar aras1 baglantilar1 saglamaktadir.

Yaraticiligin git gide daha ¢ok 6nemli bir konum almasiyla kiiltiirel endiistriler (ve yaraticiligi tesvik
eden igerikler) politik alanda yer almaya, ekonomik biiyiimenin dnemli bir aktorii olarak goriilmeye
baglanmistir. Lee’ye gore “kamusal politikada, kiiltiirel endiistrilerin (ve yaraticiligin) ekonomik
biliylimenin giderek daha merkezi bir parcasi oldugu yoniindeki aragsalci goriisii, Birlesik Krallik
hiikiimet politika belgelerinde ve akademik calismalarda agikca goriilebilir” (Lee, 2013). Bu agidan

1990’larda kiiltiirel endiistrilerden yaratici endiistrilere bir kayis gerceklesmistir.

1.1.2. Yaratici Endiistrilerin Islevleri

Yaratic1 endiistriler, yalnizca kiiresel piyasalara artan katkilariyla degil, aym1 zamanda insanlarin
caligma, yaratma ve cevrelerindeki diinyayla iliski kurma bigimleri iizerindeki etkileriyle de ¢agdas
toplumda merkezi bir yer isgal etmeye baslamistir. Onemleri, sanat ve ticaret, emek ve bos zaman, ifade
ve kontrol gibi geleneksel sinirlar1 bulaniklagtirmalarinda ve boylece hem maddi ekonomileri hem de
sembolik manzaralar1 yeniden sekillendirmelerinde yatmaktadir. Yaratici endiistrilerin iglevlerini
anlamak, ekonomik stratejilerin, kiiltiirel uygulamalarin ve yonetisim tekniklerinin bir araya geldigi bu

i¢ ige gecmis boyutlara dikkat etmeyi gerektirir.

Yaratic1 endiistriler, kiiltiir ve ekonominin kesistigi noktada farkli bir konuma sahiptir. Genellikle
ekonomik biiylime, inovasyon ve istihdamdaki rolleri nedeniyle kutlanirlar, ancak aynm1 zamanda
metalagsma, kiiresel esitsizlik ve neoliberal sistemlerde kiiltiiriin ideolojik iglevleri hakkinda énemli
sorular da giindeme getirirler. Yiikselisleri, 6zellikle Kiiresel Kuzey'in sanayi sonrasi ekonomilerindeki

makroekonomik degisimler, dijital doniisiimler ve politika girisimleriyle yakindan baglantilidir.

Yaratici endiistrilerin ekonomik 6nemi, imalat sektoriindeki diisiislin ve hizmet sektoriindeki yiikselisin
yeni gayri maddi emek bigimleri i¢in verimli bir zemin yarattig1 Birlesik Krallik gibi iilkelerdeki yapisal
degisikliklere kadar uzanmaktadir. John Heskett'e gore, 1940'larda Birlesik Krallik niifusunun yaklagik
yarisi imalat sektoriinde istihdam edilirken, 2000'lerin baginda bu oran yaklasik %15'e diismiistiir. Buna
karsilik, hizmet sektorii 1991 ve 2002 yillart arasinda %23'lin iizerinde bir artig gostererek kayda deger

bir bityiime yasamustir (Heskett, akt. Erkayhan, s. 416). Almanya, Fransa ve italya gibi iilkelerde yaratic
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endiistriler kavraminin daha yavas benimsenmesini, bu iilkelerin imalat sektdriine olan bagimliliklarinin
devam etmesine baglayan yazar, Avustralya ve Yeni Zelanda gibi hizmet sektoriiniin tarihsel olarak daha
onemli oldugu tilkelerle karsilagtirma yapmisti. Bu durum, yaratici endiistrilerin genislemesinin
yalnizca kiiltlirel bir olgu olmadigini, ayn1 zamanda bir iilkenin ekonomik yapisina derinlemesine

gomiilii oldugunu vurgulamaktadir.

Yaratici ekonomi kavrami bu baglantiy1 daha da vurgulamaktadir. John Howkins (2001) bunu yaraticilik
ve ekonomik degerin birlesimi olarak tanimlamakta ve soyle demektedir: “Yeni olan, bu iki kavram
arasindaki iliskinin niteligi, kapsami ve olaganiistli deger ve zenginlik yaratmak {izere nasil bir araya
geldikleridir” (s. 2). Howkins, yaratici ekonominin kiiresel degerini 2000 y1linda 2,2 trilyon dolar olarak
tahmin etmis ve onu yeni ekonomik paradigmanin merkezi bir bileseni olarak konumlandirmistir.
UNCTAD (2008) yaratic1 ekonomiyi, ekonomik biiyiimeyi, geliri, istihdami ve ihracati tesvik eden, ayni
zamanda sosyal kapsayiciligi, kiiltlirel cesitliligi ve insani gelisimi destekleyen yaratici varliklara
dayanan dinamik bir sistem olarak tamimlamaktadir (s. 12). Bu biitiinciil tanim, yaraticiligin artik
teknoloji, fikri miilkiyet ve turizm gibi sektorleri nasil kapsadigini vurgulamakta ve politika statiisiiniin
yiikseldigini yansitmaktadir. Bununla birlikte, yaraticiligi 6ncelikle ekonomik terimlerle ¢ergevelemek,
zengin kiiltiirel ifadeleri piyasa girdilerine indirgeme riski tagimaktadir. “Yenilik¢i multidisipliner
politika yanitlar1 ve bakanliklar arasi eylem” (s. 12) ¢agrisinda bulunan UNCTAD, yaratici endiistrileri
potansiyellerinin gii¢lii bir sekilde taninmasi, ancak ayni1 zamanda ¢esitli sanatsal topluluklar arasinda
kiiltiirel 6zerklik ve esit fayda saglamak igin ihtiyatli olmay1 gerektiren bir paradigmanin merkezine
yerlestirmektedir. B u tanim, yaratic1 endiistrilerin kalkinma sdylemindeki ¢ok boyutlu roliinii ifade
etmek acisindan Ozellikle degerlidir. Hem ulusal stratejileri hem de uluslararasi kiiltiir politikasini

bilgilendiren, yaygin olarak kabul gérmiis kurumsal bir temel saglamaktadir.

Hiikiimet destegi ve stratejik politika olusturma, yaratici endiistrilerin biiylimenin motoru olarak
mesrulastirilmasinda 6nemli bir rol oynamisti. Howkins'e gore, uluslararasi ticaret verileri ve
makroekonomik gostergeler hiikiimetlerin sektdre olan ilgisini artirmistir (Howkins, akt. Demir, 2014 s.
96). Bu dénemlerde yogun olarak yaratic1 endiistrilerin gayri safi yurtigi hasila (GSYIH) ve istihdama
onemli olgiide katkida bulunan ve hizla biiyliyen sektorleri temsil ettigi vurgulanmistir. Ancak tiim
elestiriler ekonomik verilere odaklanmamaktadir. Bazilar1 yaratici endiistriler ¢ergevesinin ideolojik
temellerine igaret etmektedir. Toby Miller (2009) Bati'nin ekonomik geleceginin “finans ve ideolojiye
dogru” kaydigini ve yaratici ¢alismalarin duygu, fikir ve deger satmak icin giderek daha fazla
kullanildigin ileri siirmektedir (s. 93). Ulkeler dogal kaynaklar ya da isgiicii yerine fikri miilkiyet
iizerinden gelir elde etmeye calistikca benzer modeller ortaya ¢ikmistir ve bu da yaratict sektorlerin

kiiresel kapitalizme hizl1 entegrasyonunu yansitmaktadir.
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Garnham (2005), yaratici endiistri politikalarinin ideolojik temellerine iligkin keskin bir elestiri
sunmaktadir; kendisi yaratic1 endiistriler teriminin Birlesik Krallik'ta Bilgi Toplumu Politikasi ile
uyumlulugu nedeniyle ilgi gordiigiinii ve mesruiyetini inovasyon, bilgi ve dijital teknolojinin
prestijinden aldigin1 savunmaktadir (s. 20). Garnham'a gore, Yaratici Britanya Raporu gibi politika
belgeleri ekonomik durgunluk endiseleriyle sekillenmis ve bu nedenle yaratici endiistrilerin tanimi
turizm ve spor gibi sektorleri de kapsayacak sekilde genisletilmistir. Bu degisim, yaraticiligin ekonomik
sorunlar1 ¢6zmek i¢in nasil aragsallastirildigini ve yaratici ¢aligmanin kiiltlirel degerinin giderek piyasa
islevine tabi hale geldigini gostermektedir. Bu aragsal mantik, yaratict endistrilerin farkl
formiilasyonlarinda da gériilebilir. Dursun (2018), kavramin Ingiltere ve Avustralya gibi Anglosakson
baglamlarda ortaya c¢iktigini gozlemleyerek kiiresel yayilimini elestirmektedir. Bu gozlem, kiiltiirel
modellerin iiretilme ve dolagima girme bigimlerindeki tarihsel asimetrileri vurgulamaktadir. Dursun'a
(2018) gore yaratic1 endiistri gercevelerinin diinyanin diger bolgelerine ihra¢ edilmesi, somiirgeci
hiyerarsileri yeniden tliretmektedir. Jiirgen Habermas'a atifta bulunan Dursun, bu ¢ercevelerin disaridan
homojenlestirici degerler dayatarak “bir kabile toplumuna giren somiirgeci efendiler gibi” iglev gérdigii
uyarisinda bulunmaktadir (akt. Dursun, 2001, s. 167). Bu metafor, kiiltiirel politikalarin, kapsayict
olarak konumlandirilsalar bile, yerel 6zellikleri gegersiz kilabilecegini yansitmaktadir. Birlesik Krallik,
yaratic1 endiistrileri “insan yaraticiligina, becerilerine ve yeteneklerine” (DCMS, 2001, s. 5) dayal
olarak tanimlasa da bu tanim Batili ekonomik modeller altinda kiiresellestiginde yerel kiiltiirel pratikleri

asindirma riski tagimakta, dezavantajli duruma getirebilmektedir.

Son olarak, platform kapitalizminin yiikselisi kurumsal kontrol ve somiirii ile ilgili endiseleri de
beraberinde getirmektedir. Miller (2009), bir¢ok yeni medya platformunun sirket mantigiyla isledigini
(s. 95) belirtmekte, bu da dijital yaraticiligin demokratik potansiyelini sinirlamaktadir. Katilimet
gorliinmelerine ragmen, bu platformlar giicii ve geliri birkag¢ sirketin elinde merkezilestirerek yaratici
ekonominin kapsayici vaatlerine siiphe diistirmektedir. Ekonomik agidan bakildiginda bu yogunlagma,
degerin yaraticilar arasinda dagitilmak yerine platform sahipleri tarafindan orantisiz bir sekilde ¢ekildigi
tekelci piyasa kosullar1 yaratmaktadir. Bdylece, dijital platformlar iiretim araglarina erigimi
genisletirken, yaratici sektordeki kar, gorlinlirlik ve pazarhik giliclindeki asimetrileri de

giiclendirmektedir.

Sonug olarak, yaratici endiistriler ekonomik kalkinmaya katkida bulunan, kiiltiirel anlatilari
sekillendiren ve ulusal politikalara yon veren c¢ok islevli sistemlerdir. Ancak islevleri tarihsel
esitsizlikler, kapitalist zorunluluklar ve siyasi ¢ikarlar tarafindan sekillendirilmektedir. Ekonomik etki
ve Kkiiltiirel {iretim arasindaki etkilesim, yaratici endistrilerin yonetisim ve politika olusturma
mekanizmalariyla nasil giderek daha fazla i¢c ice gectigini de ortaya koymakta; bu da yaratici

endiistrilerin siyasi strateji ve diizenleme araglari olarak artan dnemini yansitmaktadir.
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Yaratic1 endiistriler yalnizca ekonomik olusumlar degildir; ayn1 zamanda son derece siyasi niteliktedir
ve cagdas diinyada kiiltlir, emek ve yaraticiligin nasil anlasildigi ve yonetildigini sekillendiren
sOylemsel, kurumsal ve ideolojik islevleri biinyesinde barindirir. Yaratici endiistrilerin ortaya ¢ikisi,
devlet, piyasalar ve kiiltiir arasindaki iliskide yasanan 6nemli degisimlerle ayn1 doneme denk gelmis ve

hem giiclendirici hem de tartismali dinamikleri ortaya ¢ikarmistir.

Yaratic1 endiistriler kavraminm 1997 yilinda Birlesik Krallik'ta Blair liderligindeki isci Partisi'nin agik
bir politika girisimi olarak ortaya ¢ikmasi, sadece tanimlayici bir terim degil, ayn1 zamanda emek ve
kiiltiirel iiretimi neoliberal politika hedefleriyle uyumlu bir sekilde yeniden tanimlamay1 amaglayan
siyasi motivasyonlu bir stratejidir. Konuyla baglantili olarak Jack Newsinger’a (2015) gore, kendisi de
dahil olmak iizere bir¢ok yazar, yaratici endiistriler fikrinin medya, kiiltiir ve teknoloji gibi alanlarda
resmi politika ve orgiitlenme yapisi haline geldigini ve bunun neoliberalizmin ger¢ek ve pratik yollarla
nasil sekillendigini yansittigim ileri siirmektedir (s. 302). Buradaki siyasi islev aciktir: yaratici
endiistriler, kiiltiirel iiretimi bireycilik, rekabetgilik ve pazar odaklilik gibi neoliberal degerlerle
birlestiren bir yonetisim modeli sunmaktadir. Birlesik Krallik, Avustralya ve Amerika Birlesik Devletleri
gibi iilkeler yaratic1 endiistrileri resmi hiikiimet politikalarimin bir pargasi olarak benimsemis ve medya,
kiiltir ve teknoloji sektorlerini neoliberal hedefler dogrultusunda yeniden yapilandirmak igin

kullanmustir.

Bu dénemde yaratici endiistrilerin tegvik edilmesi, piyasa ¢dziimlerinin deger kazanmasi ile uyumludur;
bu da yaratic1 emegin, kolektif refahin yerini girisimci bireyciligin aldigi daha genis bir ideolojik
projenin parcasi olarak harekete gecirildigini gostermektedir. Bu da yaratici endiistrilerin yeni bir
ekonomik diizeni mesrulagtirmalarina sebep olmaktadir. Chris Bilton yaratict ekonomi kavraminin “eski
ekonomiye kars1 konumlandirarak yeni ekonomiyi mesrulastirdigini” belirtmektedir (Bilton, akt. Aslan,
2017, s. 115). Gonca Aslan’a (2017) gore yeni ekonomi, esneklik, serbest calisma ve kendi kendini
motive eden emek tarafindan yonlendirilmektedir (s. 115). Bu sdylemsel konumlandirma, yaratic1 emegi
ekonomik olarak modern olarak insa etmekle kalmaz, ayn1 zamanda giivencesizligi ve diizenlemesiz
calisma bigimlerini de normallestirmektedir. Boylelikle yaratici endiistriler, isgilicii piyasalarindaki
degisimleri siyasi olarak mesrulagtirmakta ve bunlari normatif olarak kurumsallagtirmaktadir. Esneklik
ve bireysel sorumlulugun rekabetgilik ve ekonomik modernlesme ile uyumlu siyasi idealler olarak tesvik

edildigi neoliberal isgiicii politikalarina dogru daha genis bir hiikiimet kaymasini yansitmaktadirlar.

Bu mesrulastirmanm bir kismi, Ozgilirlesme sOylemine dayanmaktadir. Miller (2009) yaratici
endiistrilerin savunucularinin pek ¢ok sektorii 6ziinde kiiltiirel olarak gordiiklerini ve bireysel insan
sermayesini, bireysellesmeyi, 6zerkligi vurgulayan neo-klasik sloganlar araciligiyla potansiyellerinin
ortaya ¢ikartlmasini savunduklarim ileri siirmektedir (s. 94-95). Bu cergeveleme, yaratici ¢aliganlarin

geleneksel kurumsal yapilardan kurtulmus 6zerk girisimciler olarak hayal edildigi bir 6zgiirlesme
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anlatistm1 tegvik etmektedir. Kendi kendini yoneten, tutku odakli emek vaadi, kolektif haklar veya
kurumsal korumalar yerine kisisel inisiyatife 6ncelik veren daha genis neoliberal degerlerle uyumlu bir
siyasi ideal haline gelmektedir. Avrupa Birligi'nin “toplumsal yenilikleri harekete gecirme”yi
desteklemesi, bu sdylemi dolayl olarak benimsemektedir (Demir, 2014, s. 97). Bu anlatinin siyasi
Oonemi, sdzde 0zgiirlestirilmis rollerin altinda yatan yapisal esitsizlikleri ve somiiriicii kosullart siklikla
gizlemesine ragmen, 6zerklige ve girisimcilige yaptig1 vurguda yatmaktadir. Yaratic1 emegi kisisel bir
tercth ve bir giiclenme kaynagi olarak cerceveleyen bu sOylem, basari ya da basarisizligin
sorumlulugunu bireylerin {izerine yikarak yapisal esitsizlikleri depolitize etmektedir. Kolektif
korumalarin azalan roliinii gizlemekte ve devletin isgilicii diizenlemelerinden, sosyal refahtan ve

kurumsal destekten ¢ekilmesini mesrulastirmaktadir.

Demokratiklesme sdylemi, bir bagka 6nemli siyasi boyuttur. Hartley (2005), yayincilik gibi geleneksel
sektorlerden farkli olarak yaratici endiistrilerdeki diisiik giris engellerinin daha genis bir katilim
miimkiin kildigin1 vurgulamaktadir (s. 21). Bu erisilebilirlik, kiiresel ekonominin ¢eperlerinde yer alan
bireylerin ve topluluklarin kiiltiirel iiretime katilmalarina ve uluslararasi pazarlarla baglanti kurmalaria
olanak taniyarak yaratici endiistrileri ekonomik kapsayicilik ve bolgesel kalkinma araglari olarak
cercevelemektedir. Bu tiir iddialar, giiclendirme ve erisimi vurgulamakla birlikte, sinif, cografya ve
altyapr ile ilgili yapisal dislamalar1 da 6nemsizlestirme riski tasimaktadir. Lee'nin (2013) de belirttigi
gibi, yeni yaratici ortamda galigmak son derece tatmin edici olabilir, ancak kaynaklara, aglara ve dijital
altyapilara erisim smif, etnik koken ve toplumsal cinsiyet ¢izgileri boyunca esitsiz bir sekilde
dagildigindan, bu goriiniirdeki 6zgiirliik altta yatan esitsizlikleri maskelemektedir (s. 8). Ayricalikh
gecmislerden gelenler yaratici islerde kutsanan esneklik ve ozerklikten daha fazla yararlanirken,
digerleri glivencesizlik, sinirli hareketlilik ve diglanma ile kars1 karsiya kalmaktadir. Siyasi agidan, bu
anlatilar, kapsayicilik ve firsat kisvesi altinda daha genis neoliberal yeniden yapilanmayi

mesrulastirmaya hizmet etmektedir.

Yaratic1 endiistrilerin bir siyasi proje olarak giiclendirilmesi, yasal ve miilkiyet ¢erceveleriyle, 6zellikle
de telif hakki yasasiyla da yakindan baglantilidir. Moore (2013) yaratici endiistriler teriminin “telif hakki
endiistrileri” terimini cagristirdigini ifade etmektedir (s. 739). Jaron Rowan Madirolas'in (2012)
acikladig1 gibi, bu yeni ortaya ¢ikan sektorlerin yarattig1 degeri yakalamak icin hiikiimet, telif hakkini
bilgiyi ekonomik getiriye doniistiirmek i¢in en etkili ara¢ olarak tanimlamustir (s. 46). Bu, fikri miilkiyet
hukukunun kiiltiiriin metalagtirilmas1 ve yaratic1 emegin yonetisiminde merkezi hale geldigi daha genis
bir siyasi stratejiyi yansitmaktadir. Benzer sekilde Howkins (2001) yaratici ekonominin genis ama etkili
bir tanimini sunmakta ve onu dort temel sektor etrafinda cergevelemektedir: telif haklari, patentler, ticari
markalar ve tasarim. Bu smiflandirma fikri miilkiyetin ekonomik degerinin altim1 ¢izmekle birlikte,

yaraticiligin kiiltiirel ya da sosyal boyutlarindan ziyade miilkiyet haklarina ve ticarilestirmeye 6ncelik
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veren piyasa odakli bir bakis agisin1 da yansitmaktadir. Cunningham'in (2002) belirttigi gibi, “bilgi
temelli ekonomilerde (...) telif hakki ve fikri miilkiyet sahipligi ve sOmiirii konulart kilit énem
tagimaktadir” (s. 60). Bu bakis agisi, bilgiye dayali ekonomik biiylime kisvesi altinda yaratici
endiistrilerin, yaratic1 emekten deger ¢ikarilmasina olanak taniyan miilkiyet sistemlerine nasil biiyiik
Olciide dayandigimi vurgulamaktadir. Siyasi olarak bu g¢erceve, haklarin ve karlarin sirketlerin veya
platform sahiplerinin elinde toplanmasini mesrulastirirken, bireysel yaraticilar genellikle giivencesiz
kosullara, sinirli pazarlik giiciine ve uzun vadeli faydalardan dislanmaya maruz kalmaktadir. Boylece
somiirii, esitlik¢i kiiltiirel katilim yerine sermaye birikimine oncelik veren yasal ve ekonomik

mekanizmalar araciligryla kurumsallagmaktadir.

Yaratic1 enddistrilerin destekgileri, bu sektorlerin yeni bir tiir siyasi katilimi tesvik ettigini de iddia
etmektedir. Hartley'in (2005) belirttigi gibi, yaratici endiistriler “elestiriyi terk etmekle degil, pratige
dokmekle ilgilidir” (s. 13). Bu, yaratici emegin bireylerin toplumsal meselelerle teoriden ziyade pratik
yoluyla ilgilenmesini sagladigi, kiiltiirel tiretimi yagsanmis elestiri ve sivil katilim igin bir araca
doniistlirdiigli yoniindeki siyasi iddiay1 yansitmaktadir. Ayrica Hartley yaratici ¢alismanin kendisinin bir
siyasi katilim bi¢imi haline geldigini ima etmektedir. Ancak bu cerceve, 6zellikle piyasa mantigiyla
derinden i¢ ice ge¢mis oldugunda, bu tiir uygulamalarin elestirel potansiyelini abartiyor olabilme
ihtimaline sahiptir. McRobbie'nin (2004) goézlemledigi gibi, insanlar “bagarili olabilirler, islerini
satabilirler; artik 6fkeli sosyal elestirmenler olmak igin bir nedenleri yoktur”. Ofkeli sosyal
elestirmenlere yapilan atif, yaratici endiistriler anlatisinin muhalefeti kolektif bir siyasi gii¢ olarak degil,
piyasa basarisiyla iistesinden gelinecek kisisel bir sinirlama olarak nasil yeniden ¢er¢evelediginin altini
cizmektedir. Ellie Rennie'nin (2005) de belirttigi gibi, yeni ekonominin belirleyici 6zelliklerinden biri
ana akim ile alternatif arasindaki sinirlarin bulaniklagmasidir (s. 52). Bu yakinlagma, geleneksel olarak
alternatif kiiltiirle iliskilendirilen muhalif durusu zayiflatmakta ve piyasa dinamiklerinin muhalefeti
yenilik olarak yeniden markalastirarak nasil etkisiz hale getirdigini gostermektedir. Ticari ve elestirel
alanlarin birlesmesi, muhalefetin sistemle ylizlesmek yerine sisteme dahil edildigi daha genis bir post-
politik egilimi yansitmaktadir. Bu nedenle, yaratici endiistriler yeni ifade bigimlerini miimkiin kilarken,

sistemik elestirinin kosullarini da agindirabilme 6zelligine sahiptir.

Yaratic1 endiistriler, yeni emek modellerini mesrulastiran, neoliberal politikalar tesvik eden ve
vatandashigi yeniden yapilandiran s6ylemsel araglar, yasal rejimler ve ideolojik olusumlar olarak islev
gormektedir. Siyasi kararlar ve ekonomik stratejiler bireysel basartyi, piyasa temelli yaraticiligl ve
rekabeti tesvik ederek kiiltiirel degerleri etkilemistir. Zaman iginde bu siyasi etkiler kiiltiirel yasamla
birleserek insanlarin sanat ve medya yaratma, paylagsma ve deneyimleme bigimlerini degistirmistir. Bu

acidan yaratici endiistriler yalnizca siyasi giindemler tarafindan sekillendirilmekle kalmayip, aym
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zamanda giindelik kiiltiirel pratiklerin ve kimliklerin belirli yonlerini sekillendirmede de etkili olarak

anlagilabilir.

1.1.3. Yaratici Endiistrilerin Ozellikleri

Yaratic1 endiistriler, ekonomik yenilik ile kiiltiirel iiretimi birlestiren, emek, kimlik ve teknoloji
arasindaki smirlar1 bulaniklagtiran genis bir uygulama yelpazesini kapsamaktadir. Bu endiistrileri
digerlerinden ayiran, yalnizca iiretken bir giic olarak yaraticiliga dayanmalar degil, ayn1 zamanda is
organizasyonundaki, sosyal etkilesimdeki ve teknolojik araciliktaki daha genis degisimlerle uyum i¢inde
olmalanidir. Bu endiistriler, ge¢ kapitalizmin yapisal doniisiimlerini yansitan is ve bog zaman, kalicilik
ve glivencesizlik, 6zerklik ve kontrol gibi degisken sinirlar arasinda faaliyet gostermektedir. Esnek
iiretim rejimleri tarafindan sekillendirilirler, biiyiik 6l¢lide maddi olmayan ve duygusal emege dayanirlar
ve hem profesyonel iligkileri hem de bireysel 6znellikleri yeniden yapilandiran dijital olarak aga bagh
ortamlara gomiillidiirler. Yaratici endiistrilerin farkli boyutlarini anlamak, bu siire¢lerin ¢agdas kiiltiir
ekonomilerinde emek, deger ve sosyalligi nasil yeniden tanimladigini inceleme agisindan 6nem arz

etmektedir.

1.1.3.1. Esnek Birikim Modelleri

Yaratic1 endiistrilerle alakali olarak akademik mecranin, aragtirmacilarin inceledigi konularindan birisi
esnek birikim modelleridir. Lee (2013), esnek birikim modelini, “merkezden uzaklagma siireci ve gegici
islerde artis” (s. 4) seklinde tanimlamaktadir. Bir bagka deyisle esnek birikim modeli, geleneksel ¢caligma
kosullarindan farkli olarak, proje bazli, s6zlesme temelli calisma kosullarini ifade etmektedir. Buradaki
prosediirler ag baglantilartyla sirketler tarafindan ylriitiilmektedir ve esnek birikim modelleriyle
sirketler, yaratici isgileri ifade etmek icin kullanilan yaratici insan sermayesini, dis kaynak kullanimi
yoluyla saglamakta, boylece diisiik iicretli ekonomilerde, kiiresel olarak rekabet avantaji saglamaktadir
(Hartley vd., 2018). Aglarla ¢evrelenmis, ag baglantili esnek birikim modelleri, yeni teknolojilerin
potansiyellerini kesfetmekte; ise alim-is bulma, baglantilar kurmay1 saglamakta; rekabet faktorii
acisindan yaratici sektorlerde calisanlarin kendi sektdrlerinde yeni iiriinler sunarak piyasalarim
gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Bu acidan rekabet, biitiin sektdrlerde oldugu gibi, kiiltiirel ve
yaratic1 endiistrilerde kritik dneme sahiptir: “clinkii rekabet, yeni fikirlerin sisteme girisine izin veren ve
gelismeyi saglayan etkili bir siiregtir” (Hartley vd., 2018, s. 41). Bu acidan rekabet tiiketicilerin
yararinadir; bir sektdrde ne kadar rekabet varsa tiiketici iiriin ¢esitliligi agisindan o kadar segim
Ozgiirliigiine sahiptir. Tiiketici merkezli bu mantik, neoliberal kiiltiir politikalarinin ¢ogunun temelini

olusturur. Ancak fireticilerin, 6zellikle de goriiniirlik kazanmak veya gelecekte istihdam edilmek
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umuduyla giivencesiz, iicretsiz veya diisiik iicretli kosullarda ¢alisanlarin emek kosullarini g6z ardi etme

egilimindedir.

1.1.3.2. Gegici ve Giivencesiz Emek

Gelisen bilgi teknolojilerinin, medya ve iletisim sektorleriyle i¢ ice olmasi durumu, bu sektorlerdeki
caligma kosullar iizerinde de biiylik doniisiimlere sebep olmustur. Kiiresel olarak soézlesmeli emegin
artmasi, serbest calisma kosularinin olusmasi, ¢oklu kariyer yollarinin miimkiin olmasi, amator-
profesyonel ayriminin azalmasi gibi doniisiimler bunlardan birkagidir. Bu gibi doniisiimler giivencesiz
emek kavramini giindeme getirmektedir. Lee’ye (2013) gore yaratici sektorlerde gegici, kisa vadeli ve
belirsiz galisma kosullart norm haline gelmistir (s. 5). Ozellikle film sektorii, televizyon ve miizik gibi
alanlarda yapilan arastirmalar daimi kadrolari azalmasi, diisiik icretler ve is glivencesinin zayiflamasi
gibi sonuglara dikkat gekmektedir. Ingiliz Film Enstitiisii’'niin (BFI) aktardigina gére bu sekilde
kosullarda ¢alisan bireyler, yalnizca {iretim yapmakla kalmayip, aym1 zamanda kendi gelisimlerini
stirdiirmek, baglantilarin1 canli tutmak ve yeni isler yaratmakla da yiikiimli hale gelmistir (BFI, akt.
Lee, 2013, s. 5). Yaratici emek, bu yoniiyle gec kapitalizmin esnek ve bireysellesmis ig rejiminin bir
yansimasi olarak degerlendirilmektedir; dolayisiyla yaratict emekteki bu degisim olumlu degil aksine
esnek birikim kosullartyla cok daha gilivencesiz, belirsiz bir goriintli ¢cizmektedir. Yaratici isgilerin “yeni
ekonominin 6nciileri” olarak idealize edilmesi, sistematik giivencesizligin daha da goriinmez hale
gelmesine yol agtifi gerekgesiyle elestirilmistir. Vishmidt’e gore (Vishmidt, akt. Lee, 2013) bu
goriiniirliik, yaratici emegi tistlenen bireylerin sinifsal ayricaliklarindan kaynaklanmaktadir; giivencesiz
emek, tarihsel olarak go¢cmen iscilerden ev i¢i emekgilere kadar genis bir kesimin deneyimini ifade
etmektedir, yaratici emegin mevcut dogasi, “iktidarsizlar” kesimlerinin goérmezden gelinmesine

sebebiyet vermis, kapitalist sisteminin bu tarz agiklarinin géz ardi edilmesine neden olmustur (s. 6).

1.1.3.3. Maddi Olmayan Emek

Maddi olmayan emek kavrami, kiiltiirel ve yaratict endiistrilerdeki ¢alisma bigimlerini agiklamak igin
gec kapitalizm cergevesinde siklikla bagvurulan bir analiz aracidir. Maddi olmayan emek kavrami,
siklikla gilivencesiz emek, giivencesizlik kavramlartyla birlikte kullanilmakta; yaratic1 endiistrilerdeki
caligma kosullarini, emek kavraminin doniisen dogasini agiklamaktadir. Maurizio Lazzarato'nun (1996)
maddi emek kavrami, bilgi, iletisim ve sosyal iligkiler {ireten emek bigimlerini vurgulayarak geleneksel
calisma kavramlarimi yeniden tanimlamaktadir. Bu durum, degerin giderek daha fazla etki, yaraticilik
ve i birligi yoluyla yaratildig1 post-endiistriyel ekonomilere dogru kayisi yansitmaktadir. Ona gore
maddi olmayan emek ile iiretim giderek bilgi, iletisim ve duygu temelli hale gelmistir (Lazzarato, 1996,

s. 136).

20



Kavram daha sonra Michael Hardt ve Antonio Negri tarafindan gelistirilmistir; Hardt ve Negri (2000)
Empire kitabinda maddi olmayan emegi, “bir hizmet, kiiltiirel {irtin, bilgi veya iletisim gibi maddi
olmayan bir mal iireten emek” bigimi olarak tanimlamaktadir (s. 290). Maddi olmayan emek bilgiye
dayali, bilgi yogun iiretim alaninda faaliyet gosteren iletisimsel ve isbirlik¢i emek bigcimlerini
kapsamaktadir. Bu tiir bir emek bi¢imi, bir taraftan kapitalist tiretimle siki baglar kurarken, diger taraftan

isin daha kolektif, ag tabanli ve toplumsal hale geldigini 6ne siirmektedir.

Bu kavramla alakali literatiirde iki ana argiiman mevcuttur. Bunlardan ilki yukarida da bahsedildigi
iizere, post-endiistriyel kapitalizmle birlikte tiretimin maddi olmayan nitelikler kazanmastyla ilgilidir.
Hardt ve Negri’ye gore, fabrika is¢isinin maddi emegine dayali art1 deger iiretimi yerini, entelektiiel,
biligsel ve iletisimsel emek bigimlerine birakmaktadir (Hardt, Negri, akt. Kologlugil, 2015, s. 128).
Boylelikle art1 deger kavraminda bir kayis yasandigim gozlemlemek, ¢ikarimini yapmak miimkiindiir;

giliniimiizde kapitalist emek siirecinde yaraticiliga, biligsel liretime olan bagimlilik artmistir.

Ikinci argiiman ise maddi olmayan emegin is birligi ve kolektif kimligine atifta bulunmaktadir. Tartigma,
gec kapitalist donemde, is birligiyle emegin sermayeden gorece bagimsiz bir sekilde kendini 6rgiitleme
giidiisii lizerine yogunlagmaktadir. Marx ve Engels (2022) i¢in is birligi kavrami, yalnizca sosyal bir
diizenleme degil, art1 deger {iretimine fayda saglayan bir “iiretici gii¢” gorevindedir, bireysel is¢ileri
kolektif bir siirec i¢inde orgiitleyerek, is birligi iiretkenligi artirmaktadir ve daha fazla art1 deger elde
edilmesini saglamaktadir (s. 50). Buna karsilik Hardt ve Negri, maddi olmayan emegin “kendiliginden
ve temel bir komiinizm potansiyeli” tasidigini 6ne stirmektedir (Hardt, Negri, 2000, s. 294). Kuramcilar
maddi olmayan emegin kolektif giicliyle birlikte iiretim gergeklestirebilmesi sayesinde, sermayeye

bagimliligin kismen asilabilecegini ifade etmektedirler.

Ancak “komiinizm potansiyeli” yaklasimi, bircok kuramci tarafindan iitopyan goriilerek, yaratici
sektorlerdeki mevcut kosullari romantiklestirme riski nedeniyle elestirilmistir. Hesmondhalgh,
kavramin giderek spekiilatif hale geldigini ve yaratici sektorlerdeki ampirik verilerle yeterince
temellendirilmedigini savunmaktadir (Hesmondhalgh, akt. Lee, 2013, s. 7). Hesmondhalgh’a gore,
maddi olmayan emegin kapitalizmin sonunu getirecegi, doniisiime ugratacagi yaklasimi oldukca
hayalperesttir (s. 7). Baska bir deyisle, maddi olmayan emegin kutsanisinin, emegin ¢ok biiyiik
boliimiiniin hala fazlastyla maddi oldugu gerceginin gormezden gelinmesine sebep olmaktadir. Lee’nin
aktardigia gore (2013), bilgi iscileri, toplam ¢alisan niifusun kiiciik bir kesimini olusturmakta; geri
kalan ¢ogunluk ise diisiik beceri gerektiren, diisiik licretli islerde calisilan hizmet sektoriindendir (s. 7).
Orneklerden de goriilecegi ilizere maddi olmayan emegin sadece olumlu yonlerine odaklanan
yaklagimlar ¢ok yiizeysel kalmaktadir; yaratic1 emek yapilandirmasinin sosyolojik, kiiltiirel ve politik

sonuglarin gozden kagirmaktadir.
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Iki yaklagim bir arada incelendiginde maddi olmayan emek kavrami, post-kapitalist iiretimin bir {iriinii
olmasinin yaninda, kapitalist sistemi dOniisime ugratmasi potansiyeli agisindan ikililik
barindirmaktadir. Joseph A. Schumpeter’n (1942) yaratici yikim ile ifade etmek istedigi olusum tam da
bu sekildedir; maddi olmayan emek gibi gelismeler bir yandan kapitalist sistemi, sermaye ve kazanci
beslemekte, yeni is alanlar1 agmakta; bir yandan da mevcut is alanlarmin sonunu getirmekte, piyasadan
cekilmelerine neden olmakta, spesifik olarak mevcut endistriler nezdinde kirilmalara sebebiyet

vermektedir. Sistem siirekli olarak kendini yenilerek devamliligini saglamaktadir.

1.1.3.4. Dijital Emek

Yaratic1 endiistrilerde, iiretim ve tiiketim, emek ve bos zaman arasindaki sinirlar giderek daha da
bulaniklagsmistir. Marksist teoriye dayanan dijital emek kavrami, bu doniigiimii anlamak i¢in faydali bir
aractir. Christian Fuchs, dijital emegi “dijital medyanin iiretimi, yayilmasi ve kullanimi i¢in gereken her
tiirlii iicretli ve ticretsiz emek” olarak tanimlamaktadir (Fuchs, 2013, s. 22). Yaratict ekonomide, buna
yalnizca platform miihendisleri ve icerik moderatorleri gibi iicretli ¢alisanlar degil, ayn1 zamanda higbir
iicret almaksizin siirekli olarak kiiltiirel icerik tireten sosyal medya kullanicilari, {ireten tiiketiciler de
dahildir. Dijital emek pozisyonlari c¢ok kapsamlhdir; Silikon Vadisi'ndeki yazilimcilardan ve
Uzakdogu'daki montaj sanayiindeki is¢ilere, kitleler ve markalar i¢in dijital igerik iireten giivencesiz
istihdam edilmis yaraticilara kadar (Sodiqova, 2023, s. 297) farkli ekonomik statiileri dijital emek
kapsami i¢ine almistir. Bu bakis agisi, insanlarin giderek daha fazla bagimsiz olarak igerik irettigi ve
kitlelere ulasmak ve onlan etkilemek i¢in dijital platformlar1 kullandigi, esnek ve maddi olmayan

emegin merkezi hale geldigi yaratic1 endiistriler i¢in 6zellikle dnemlidir.

Yaratici sektordeki dijital emegin temel 6zelliklerinden biri, Alvin Toffler’in 1980°lerde ortaya koydugu,
kullanicilarin ayni anda igerik iireticisi ve tiiketicisi olarak hareket ettigi iireten-tiiketici modelidir. Fuchs
(2013) kullanicilar tarafindan olusturulan igeriklerin (fotograflar, gonderiler, videolar, begeniler ve
paylasimlar) platform ekonomisinin merkezinde yer alan, deger yaratan bir emek bi¢imi olusturduguna
isaret etmektedir. Yaratici endiistrilerde bu degerlerin ¢ogu resmi istihdam yoluyla degil, kendini

tanitma, izleyici katilimi ve ag olugturma gibi bireysel faaliyetler yoluyla yaratilmaktadir.

Duygusal emek ile platform emeginin birlesimi, dijital yaratici ekonominin kalbinde yer almaktadir.
Instagram, YouTube veya TikTok gibi platformlardaki kullanicilar, paraya ¢evrilebilir igerikler
iiretirken, duygusal enerjilerini de harcarlar. Fuchs (2014), bu tiir emegin, 6denmemis olsa bile, art1
deger tirettigini ve dijital kapitalizmin ekonomik mantiginin merkezinde yer aldigin1 savunmaktadir (s.
104). Nick Smicek (2021) gibi baz1 teorisyenler ise, yalmizca iicretli emegin {iretken emegi
olusturdugunu savunmaktadir. Boyle bir argliman, yaratici emegin maddi olmayan, duygusal boyutlarim
g0z ard1 etmektedir. Fuchs (2024) bu tiir bir bakis agisim1 “teknoloji merkezli” olarak gérmekte, dijital
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kapitalizmin insan 6znelligini, deneyimini ve iletisimini deger kaynaklari olarak nasil somiirdiigiinii fark

etmekte basarisiz seklinde degerlendirmektedir (s. 176).

Dijital yaratic1 emege katilim goniillii goriinse de bu onun somiiriicii dogasini ortadan kaldirmamaktadir.
Sosyal medya kullanicilar1 dogrudan igerik iiretmeye zorlanmiyor gibi goriilebilir, ancak kullanicilar
sosyal beklentiler, goriiniir ve alakali kalma baskis1 gibi sebeplerden etkilenmektedirler. Fuchs ve
Sevignani (2013) dijital emegin genellikle kullanicilara keyifli hissettiren ancak nihayetinde platformlar
icin kar saglayan yaratic1 faaliyetlerde bulundugu “oyun emegi” (play labour) bigimini aldigim ifade
etmektedir (s. 237). Bu dinamik, “Oznellik, Ozerklik ve Duygusal Emek” boliimiinde daha ayrmtili
aciklanacak olan Michel Foucaultnun (2015) dis baskilar ve 6zdenetim arasindaki dengeye dayali bir
yonetim bi¢imi olarak tanmimladigi seyi gostermektedir. Yaratict kullanicilar agikga calismaya
zorlanmamakta, bunun yerine platform taleplerinin igsellestirilmesi yoluyla kendilerini

yonetmektedirler.

Bu anlamda, yaratici endiistrilerdeki dijital emek, 6zgiirliiglin, esnekligin ve 6zerkligin yonetisim
araclar1 haline geldigi daha genis bir neo-liberal mantig1 yansitmaktadir. Yaratici ¢aliganlar goriintirliik,
sosyal sermaye, itibar veya gelecekteki firsatlar1 elde etme umuduyla {icret karsilig1 olmadan igerik
iiretmektedirler. Ancak tiim bu siirecin altinda esitsiz bir sistem yatmaktadir. Dijital emek yukarida da
belirtildigi iizere birgok agidan giivencesizdir, sistem kurumsal olmayan, gayri resmi hiyerarsiler
seklinde kurulmakta, istihdam siklikla 6ngoriillemez olmakta ve sinif temelli, cinsiyete dayali engeller
tarafindan sekillendirilmektedir. Yaraticilik ¢ok degerli olsa da yaratict isciler genellikle istikrarsiz

kosullarla kars1 karstya kalmaktadir, goriiniirliikleri ok az olmakta ve kolayca yerleri dolabilmektedir.

Dijital oyun endiistrisinde emek konusu genellikle o alanda calisan kisiler iizerinden degerlendirilir.
Ancak unutulmamalidir ki diger yeni medya araglarinda oldugu gibi dijital oyunlarda da kisiler izleyici
degil aktif kullanicilardir. Haliyle kullanicinin da bir emek sarf ettigi goriilebilmektedir. Kullanici emegi

bu dogrultuda g6z ardi edilmemelidir.

1.1.3.5. Oznellik, Ozerklik ve Duygusal Emek

Yaratic1 emek {izerine yapilan ¢aligmalarda ortaya ¢ikan en belirgin temalardan biri, yaratici is¢ilerin,
islerine kars1 duyduklar1 6znellik, etki ve duygusal yatirnmlardir. Arlie Russel Hochschild (2003) The
Managed Heart: Commercialization of Human Feeling adl1 kitabinda duygusal emek kavramini hem
fiziksel hem de zihinsel ¢abayla i¢ ice gecen iicretli igin bir pargasi olarak duygularin yonetilmesi olarak
tamimlamaktadir (s. 6). Hochschild'a gore (2003) duygusal emek, yaratici isgilerin orgiitsel veya
profesyonel beklentileri karsilamak igin duygularimi emek siirecinin bir pargasi bi¢iminde

igsellestirilmesi ve performansi seklinde ifade edilen “derin oyunculuk™u icermektedir (Hochschild, akt.

23



Lee, 2013, s. 8). Yaratic1 endiistrilerde bu, kisisel kimlik ile sirketlerin yiikledigi profesyonel rol
arasindaki smirin bulaniklagsmasi durumunu yaratmaktadir. Bu durum sirketler i¢cin olumludur; ¢iinkii
yaratict ig¢iler galigtiklar islerle kisisel tatmin ve refah duygularini karsilarken ayni zamanda yonetimsel

veya hiyerarsik agidan bir gézetime/kontrole tabii tutulmaktadirlar.

Angela McRobbie moda sektorii lizerine yaptig1 ¢aligmalarla, Gillian Ursell de televizyon sektorii
iizerine yaptig1 ¢alismalarla iicretsiz emegin yaratici sektorlere giriste tercih edilen bir durum oldugunu
ortaya koymuslardir; Mcrobbie ve Ursell’e gore yaratici sektorde yer alabilmek, giivenilirlik kazanmak
icin Ucretsiz olarak ¢alismay1 kabul etmekte; bdylece gelecekteki firsatlar1 giivenceye aldiklarini
diistinmektedirler (akt. Lee, 2013, s. 8). Bu beklenti, tutku ve kisisel yatirimin adil icretin yerini almak
iizere siklikla istismar edildigi yaratici endistrilerdeki daha genis dinamikleri yansitmaktadir. Lee’ye
gore bu somiiriicli kosullara ragmen, bir¢ok birey 6zerklik, kendini ifade etme, gelecegi garanti altina
atma ve kisisel tatmin vaadiyle yaratici endiistrilere ¢ekilmektedir (Lee, 2013, s. 8). O, bu durumun bir
paradoksa sebep oldugunu belirtmektedir; ona gore calisanlar diisiik iicretlerden, uzun c¢aligma
saatlerinde, somiirliden, giivencesiz kosullardan mustaripken, ayn1 zamanda yiiksek bir motivasyon ve
tatmin duygusuna da sahiptirler. Bu paradoks, yaratici emegin 6zerklik, kendini ifade etme ve anlaml
bir gelecek vaat eden kiiltiirel ve duygusal cazibesinin bir sonucu olarak anlasilabilir. Birgok isci
yukarida belirtilen “6diiller” pahasina goniillii olarak giivencesiz ¢alisma kosullarimi kabul etmektedir.
Buna ek olarak, Richard Florida, yaratic1 ¢alismanin yapisinin artik geleneksel hiyerarsik kontroller
tarafindan yonetilmedigini gozlemlemekte, bunun yerine, ¢alisanlar giderek kendi kendini yonetme,
akranlarin takdirini kazanma ve igsellestirilmis motivasyon bigimleri tarafindan yonlendirilmektedir
(Florida, akt. Lee, 2013, s: 8). Bu degisim, neoliberal degerlerin, genellikle istikrar ve adil iicretten 6diin
vererek Ozgiirliik ve esnekligin tesvik edildigi kiiltlir endiistrilerinde emegi nasil sekillendirdigini
yansitmaktadir. Emegin bu yeniden yapilandirilmasi, bireysellesme ile baglantilidir. Yaratici isciler
kendi degerlerini liretmede kendileri bir sorumluluga sahiptirler ve sorumluluk duygusunu sirketler
beslemekte ve tesvik etmekte hatta sekillendirmektedirler. Sirketler bu pratiklerin uygulanmasinin

karsilig1 olarak giivenligin yerine bir tiir “6zerklik 6diilii” sunmaktadirlar.

Duygusal emegin ve kendini metalagtirmanin yaratici ekonomiye nasil yerlestirildigi tizerine ¢aligmalar
yapilmistir. McRobbie, Ursell, Ross ve Gill gibi yazarlar, yaratici calisanlarin kendi metalagtirmalarinda
aktif katilimcilar haline gelme yollarmi vurgulamislardir (Lee, 2013, s. 8). Yani; calisanlar sadece digsal
baski ve zorlamalardan dolay1 degil, tatmin, 6zgiirliik ve taninmak adina duygusal olarak kendilerini

beslemektedirler. Foucault bu isleyisin 6z-denetim ile ger¢eklestigini ifade etmektedir:

Bireylerin baskalan tarafindan yonlendirilme seklinin kendi davranig bigimlerine bagl oldugu
temas noktasi, bence hiikiimet diyebilecegimiz seydir. Kelimenin genis anlamiyla insanlari

yonetmek, insanlar1 yoneticinin istedigini yapmaya zorlamanin bir yolu degildir; zorlamay1
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saglayan teknikler ile benligin kendisi tarafindan insa edildigi veya degistirildigi siiregler
arasindaki tamamlayicilik ve catigmalarla her zaman ¢ok yonlil bir dengedir. (Foucault, s. 25-

26)

Foucault’nun hiikiimetin zorlama ve kendini inga etme arasinda “cok yonlii bir denge” oldugu ifadesi,
yaratict emegin diizenlenmesini anlamak igin faydahidir. Bu baglamda, kontrol basit¢e yukaridan
empoze edilmemektedir; bunun yerine bireyler kendilerini baskin kiiltiirel ve ekonomik normlara gore
sekillendirmekte ve 6z yonetimlerini saglamaktadir. Ozerk, tutkulu ve kendi kendini y&nlendiren
yaratict is¢i ideali, tam da Foucault’nun tanimladigi bu “temas noktasinda” isler; burada dis baskilar
(glivencesizlik veya performans beklentileri gibi) i¢sellestirilmekte ve 6z disipline doniistiiriilmektedir.
Boylece, yaratici emek, yonetimin baskisiyla degil, iscilerin kisisel kimliklerini piyasa mantigiyla
uyumlu hale getirerek kendi kendini gergeklestirme ve basari arzulariyla gerceklestirildigi bir alan

haline gelmektedir.

Andrew Ross, bireylerin kendi 6z denetimleriyle gerceklestirdikleri bu kabullenilmis, adapte olunmus
emekleriyle elde ettikleri 6zgiirliik, 6zerklik, bireysellik gibi kazanimlarin altinda son derece somiiriicii
bir yapimin yattigimi belirtmektedir. Ona gore bu somiiriicii yapinin ylizeyden uzak olmasi durumu,
kapitalizmin emegi daha verimli bir sekilde kullanabilmesine olanak saglamaktadir. Hatta Ross, yaratici
caligmanin “nihayetinde iiretken amaglar i¢in en mahrem diisiinceleri ve diirtiileri bile ise aldigin1” ifade

etmektedir (Lee, 2013, 5. 9).

Andrew Ross, Ozgiirlikk, 6zerklik ve kendi kendini yoneten emegin ylizeyinin altinda son derece
sOmiiriicli bir sistemin yattigin1 savunmaktadir. Yaratict isciler esneklikleri ve bireysellikleriyle
giiclendiklerini hissetseler de bu oOzerklik duygusu, altta yatan kontrol mekanizmalarin
maskelemektedir. Ross, kapitalizmin somiiriicli dogasim gizleyerek daha verimli hale geldigini, degeri
yalnizca emekten degil, ayn1 zamanda iscilerin en kisisel/mahrem diisiince ve duygularindan da

cikardigini iddia etmektedir (Ross, akt. Lee, 2013, s. 9).

Birlikte ele alindiginda bu literatiir, duygusal emegin yalmzca yaratici ¢alismanin yan tiriinleri
olmadigini, aym1 zamanda nasil organize edildigi, mesrulastirildigi ve yeniden {iretildigi konusunda
merkezi oldugunu one siirer. Ozerklik vaadi yalnizca bir tesvik olarak degil, aym1 zamanda bir disiplin
mekanizmasi olarak da islev goriir ve 6znellikleri isgiicii piyasasi talepleriyle uyumlu hale getirir. Bu
acidan bakildiginda, yaratici alanlarda siklikla goriilen 6z-somiiri, tesadiifi degil yapisal olarak iiretilen

bir seydir.

1.1.3.6. Ag Toplumu/Ag Toplumsallig1
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Ag kavrami ii¢ sekilde anlasilmaktadir. Bunlardan ilki elektrik sebekeleri, telefon hatlari ya da -6zellikle
yaratic1 endiistrilerle ilgili olan- bilgisayar aglar1 gibi fiziksel yapilardir. Hartley vd. (2018) gore
bilgisayar aglari, iletisimi kolaylastiran, iletisimi ve bilginin yayilmasim destekleyen birbirine baglh
cihazlardan olusmaktadir. A§ kavraminin ikinci formu ise, bireyler ve kurumlar arasinda is birligi ve
etkilesimi tesvik eden yumusak altyapinin temel bilesenleri olarak kabul edilen sosyal aglara
odaklanmaktadir; sosyal yapilar, 6zellikle belirli bolgesel baglamlarda yaratici endiistrilerin gelisimini
desteklemede kritik bir rol oynamaktadir (Hartley vd., 2018, s. 198). Bu sebeple sosyal aglar yaratict
endiistrilerin isleyisi i¢in elzem dneme sahiptir. Uciincii form ise sosyo-teknik aglardir. Sosyo-teknik
aglara tam1 tamina, dogrudan uyum saglayan internet, sundugu olanaklarla kiiresel ag diizeyinde
miilkiyetsiz, merkezi olmayan, ¢oktan ¢coga dagilan, sinirlart siirekli degisen, piyasalarin bdlimlere
ayrilmasini olanakli kilan “agik bir ag mimarisi” ortaminit miimkiin kilmaktadir (Hartley vd., 2018, s.

198).
Carlota Perez (2010) bes tekno-ekonomik paradigma tanimlamaktadir:
“Endiistri Devrimi (1780-1830);
- Buhar ve Demiryollar1 Cag1 (1840-1880);
- Celik, Elektrik ve Agir Miihendislik Cag1 (1890-1930);
- Petrol Otomobil ve Kitle Uretimi Cag1 (1940-1980);
- Bilgi ve Telekomiinikasyon Cagi (1990-giiniimiiz)”. (s. 197)

Perez, interneti besinci paradigmanin, bilgi ve telekomiinikasyon caginin tarihsel merkezi olarak
konumlandirmaktadir. Ona gore internet birkag 6zelligiyle 6ne ¢ikmaktadir ve bu ozellikler aratici
endiistrilerin de temelini olusturmasi baglaminda 6nem arz etmektedir. Perez’in ifade ettigi sekilde, bu
cagin temel Ozelliklerinden biri, iiretim siireglerinin ve ekonomik deger yaratimmin bilgi yogun hale
gelmesidir (Perez, akt.Hartley vd. 2018, s. 199); Angelo Ditillo’ya gore bilgi yogun, “bilgi ¢caginin
ortaya koydugu ve bilginin hem bir girdi hem de bir ¢ikti olarak kullanildig1 orgiitler” olarak ifade
edilmektedir (Ditillo, akt. Fayganoglu, 2019, s. 124). Baska bir deyisle bilgi yogun, fiziksel liretimden
cok, icerige ve yaraticiliga dayali, “bilginin meta olarak” (Fayganoglu, 2019, s. 125) kullanildig1 bir
stireci 6n plana ¢ikmaktadir. Bilginin sadece bir arag olarak kullanilmamasi, bilginin bir meta, soyut bir
deger olarak sermaye saglamasi durumu, Perez’in (2010) sermaye olarak bilgi seklinde ifade ettigi diger
bir ozelligi aciklamaktadir. Bir diger Oonemli kavram ise merkezsiz biitiinlesmedir. Bu kavram
sektorlerdeki yatay ve esnek orgiitlenmeyi ifade etmektedir; bu orgiitlenme big¢imiyle “piyasalar mikro
segmentlere bolinmekte ve nig {irlin ve hizmetlerin” (Hartley vd., 2018, s. 199), dolayisiyla yaratict

iiretimin beslenmesini miimkiin kilmaktadir. Ayrica Perez (2010), kiiresellesmeyi bu ¢agin dikkate deger
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bir parcasi olarak degerlendirmektedir. Bu baglamda, ag toplumu kavrami yalnizca teknolojik bir
altyapiy1 degil, ayn1 zamanda kiiltiirel iiretimin yeni 6rgiitlenme big¢imlerini ve dolasim pratiklerini de

kapsamaktadir.

Manuel Castells (2010) The Information Age adl kitabinda ag toplumunu, insanlarin ve sistemlerin
yaygin ve siirekli erisilebilir BIT'ler araciligiyla giderek daha fazla birbirine baglandig1, ortaya ¢ikmakta
olan yeni bir toplum tiirii olarak ifade etmektedir (s. 33). Ona gore enformasyonel kapitalizm ¢aginin
temelinde esnek, acik uclu ve uyarlanabilir aglar yer almaktadir. Yaratic1 endiistrilerde isgiicii, merkezi
yapilardan ¢ok dagmik ve gecici aglar iginde konumlanmaktadir; bu da Castells’in tanimladig1 ag
toplumu yapisiyla dogrudan ortiigmektedir. Yochai Benkler’in (2006) sosyal iiretim kavrami da bu
yapty1 destekler niteliktedir; ¢iinkii Benkler’e gore aglar, dogrudan sahiplik ya da piyasa giidiisii
olmaksizin, gevsek is birlikleri araciligiyla kiiltiirel iiretimi miimkiin kilmaktadir. Bu 6zellikle, kullanici

katkisina dayal yaratici iiretim bigimlerinin yiikselisinde belirleyici bir rol oynamaktadir.

1.2. Katilimeci Kiiltiir Kavrami

Katilmer kiiltiir kavrami, 2006 yilinda MacArthur Vakfi tarafindan baglatilan ve dijital medyanin
genglerin hayatlarini nasil yeniden sekillendirdigini aragtirmayi amaglayan bir girisimdir ve bunun
ardindan biiylik bir bilimsel ilgi gérmiistiir. Bu girisimin bir parcasi olarak Henry Jenkins ve
meslektaslart Katilimer Kiiltiiviin Zorluklarim Simirlandirmak: 21. Yiizyil I¢in Medya Egitimi adli
kitaplarinda katilimer kiiltiirii “sanatsal ifade ve toplumsal katilima yonelik nispeten diisiik engeller,
yaratimlarini yaratma ve paylagsma konusunda gii¢lii destek ve en deneyimlilerin bildiklerinin acemilere
aktarildig bir tiir bilgi damismanligi” seklinde tanimlamislardir (Jenkins vd., 2006, s. 3) ve katilimci
kiiltiiriin yiikselisinin haritasini ¢ikarmislardir. Katilimer kiiltiir aynm1 zamanda, bireylerin katkilarinin
onemli olduguna inandiklar1 ve ag ortamlarinda baskalarindan geri bildirim aradiklar bir sosyal aidiyet
duygusunu da ifade etmektedir. Web 2.0 araclar1 ve ucuz dijital medya teknolojileriyle etkinlestirilen bu
kiiltiir bigimi, bireylerin geleneksel medya hiyerarsileri diginda iletisim kurmasina, olugturmasina ve
diizenlemesine olanak tanimaktadir. Ornek olarak blog olusturma, video paylasimi, ¢evrimigi is birligi
ve hayran iiretimi gibi etkinlikler, pasif tiiketimden aktif katilima gecisi ifade etmektedir. Aaron
Delwiche ve Jennifer Jacobs'un (2012) belirttigi iizere, bu gelismeler eglence ve yaraticiligin 6tesine
gegerek daha genis sosyo-politik alanlara yayilmakta, boylece katilimci bilgi kiiltiirlerine ve dagitilmig
siyasi katilima yol agmaktadir. Pierre Lévy’nin Collective Intelligence Mankind's Emerging World In
Cyberspace (1999) adli eserinde kavramsallastirdigi kolektif zekd kavramindan ilham alan bu tiir
kiiltiirler, kullanicilarin uzmanlig1 paylagmasina ve birlikte deger tiretmesine olanak taniyan platformlar
araciligiyla is birligine dayali anlam olusturmay1 kolaylastirmaktadir. Yochai Benkler (2006) de dijital

aglarin bilgi ekonomisinin yapisini degistirdigini vurgulamaktadir. Piyasalara veya merkezi kontrole
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giivenmek yerine, bircok is birlik¢i etkinlik artik agik, merkezi olmayan sistemler araciligiyla
gerceklesmektedir ve bu degisim, yurttas gazeteciligi, dijital aktivizm gibi uygulamalarda
goriilebilmektedir. Bununla birlikte, bu doniisiimler ayn1 zamanda mahremiyet, fikri miilkiyet ve
vazgeg¢menin giderek zorlastig1 sistemlere katilimin goniilliiliigii ile ilgili kritik sorular1 da beraberinde

getirmektedir.

1.2.1. Katihmei Kiiltiiriin Tarihsel Gelisimi

Katilimer kiiltlir kavrami 2000'lerin baginda ilgi ¢gekmis olsa da Delwiche ve Jacobs (2012), akademik
bir alan olarak katilimci kiiltiirin daha derin bir entelektiiel kokene sahip oldugunu ve dort ayr tarihsel
asamada evrimlestigi seklinde anlasilabilecegini savunmaktadir. Bu asamalar yalnizca teknolojik
gelismeleri degil, ayn1 zamanda akademisyenlerin, yaraticilarin ve topluluklarm medya katilimini

kavramsallagtirma bigimindeki degisimleri de isaret etmektedir.

Birinci asama 1980’lerin ikinci yarisinda, kigisel bilgisayarlarin evlere ve ofislere girmesi ve ayrica
ARPANET'in akademik ve askeri kurumlara yayilmasiyla, ag tabanli dijital iletisimin erken gelisimini
isaret etmektedir. Bu donemde duyuru panosu sistemlerinde (bulletin board system) sanal topluluklar
gelismeye baglarken; bagimsiz olarak {iiretilen dergiler (zinler), bireysel/bagimsiz miizik derlemeleri
(karigik kasetler gibi) ve iiniversite radyo yayinlar1 gibi ¢evrimdisi yaratict uygulamalar, siradan
kullanicilarin 6zellikle miizik ve yayincilik alanlarinda medya yaratimi ve dagittiminin kontroliinii nasil

ele gegirmeye bagladigini gostermistir (Delwiche, Jacobs, 2012: 4).

Bu erken donemde, izleyicileri pasif tiiketiciler olarak goren geleneksel medya teorileri giderek daha
fazla sorgulanmistir. Television Culture (1987) adli ¢alismasinda John Fiske, medya metinlerinin sabit
veya kapali bir medya degil, “anlamlarin ve zevklerin iiretimini izleyicilerine devreden” bir “iiretici
metin” oldugunu savunmustur (s. 239). Bu goriise gore, anlam yalnizca kurumsal ireticilerden
kaynaklanmaz; aksine, izleyiciler sosyal konumlarina ve alt kiiltlirel aidiyetlerine gore igerigi aktif
olarak yeniden yorumlar ve kodlar. Fiske’e gore bu siireg, televizyonu anlam tiretme yetkisinin yalnizca
yapimcilarda degil, izleyicilerde de bulundugu bir “semiyotik demokrasi” ortami olarak tanimlar (s.
236-239). Izleyiciler, egemen ideolojilere boyun egmek yerine, kendi kiiltiirel ihtiyaglarmi yansitan
sekillerde anlamlara direnebilir ve bunlar1 yeniden insa edebilir. Bu uygulamalar her zaman siyasi
direnis anlamina gelmese de tek bir otoriter medya mesaji fikrini istikrarsizlastiran yaratici ve katilimet

bir etkilesim bigimini temsil etmektedir.

Fiske ile ¢alisan bir lisansiistii 6grencisi olan Jenkins, aktif izleyici kitlesini, tabandan gelen kiiltiirel
iireticiler olarak fan topluluklarina odaklanarak daha derinlemesine analizini sunmustur. Textual

Poachers: Television Fans and Participatory Culture (1992) adli kitabinda ve erken c¢aligmalarinda
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Jenkins, Jenkins, medya hayranlarini pasif tiiketiciler olarak degil, kitle kiiltiirtinii aktif olarak yeniden
yorumlayan ve yeniden amaglayan katilimcilar olarak tasvir etmistir. Michel de Certeau’nun “kagak
avcilik” (poaching) metaforunu temel alarak Jenkins (1992, s. 24), 6zellikle Star Trek hayran kurgu
yazar1 kadinlari, medya metinlerini anlamli bulduklar1 unsurlan se¢ip kendi ifade ihtiyaglarina gore
yeniden yorumlayan ve donistiiren aktif katilimcilar olarak tanimlamaktadir. Jenkins (1992),
hayranligin tek tip bir varlik degil, alternatif bir sosyal topluluk, yorumlayici bir kolektif ve yerel
yaraticiligin merkezi olarak iglev géren ¢ok yonlii bir alt kiiltiir oldugunu vurgulamaktadir (s. 4).
Jenkins'in belirttigi gibi, bu hayranlar sadece hikayeleri tiikketmezler, “bagkalarinin 6nemsiz ve degersiz
olarak nitelendirdigi malzemelerden anlam ¢ikarirlar” (s. 3) ve bdylece kendi yorumlama otoritesini ve
alt kiiltiirel kimligini ortaya koyarlar. Bu bakis acistyla, hayran kiiltiirii, kiiltiirel liretimin daha genis

devrelerinde zevk ve direnisin bir arada var oldugu bir eylem alan1 haline gelmektedir.

Jenkins ayrica, medya tiiketiminin aktif, yorumlayici ve cinsiyete dayali boyutlarini vurgulayan Ien Ang,
Janice Radway ve Camille Bacon-Smith'in ¢aligmalarini igeren daha genis bir akademik hareketin
parcasiydi. Bu aragtirma grubu birlikte, kiiltiirel {iretimin artik yalmizca kurumsal hiyerarsiler iginde
gerceklesmedigini, ayn1 zamanda asagidan, yani katilime1 ve yaratici kullanici topluluklan tarafindan
yonlendirildigini fark ederek medya ¢alismalarini gerceklestirmislerdir (Delwiche, Jacobs, 2012: 14—
16).

Bu akademik gelismelerin yami sira, gazeteciler, akademisyenler ve bilimkurgu yazarlar1 da erken
donem bilgisayar alt kiiltiiriinii, katilimer kiiltiirin merkezi haline gelecek degerleri dile getirmeye
baglamislardir. Steven Levy'nin Hackers: Heroes of the Computer Revolution (1984) adl eseri, 6zgiir
bilgi paylasimi, merkezi olmayan erisim ve kisisel yaraticilik iizerine kurulu bir “hacker etigi’nden
bahsetmis; Howard Rheingold The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier (1993)
kitabinda c¢evrimici aglarda ortaya ¢ikan anlaml sosyal iligkileri tanimlamak igin “sanal topluluk”
terimini ortaya atmis; Ted Nelson'n Computer Lib/Dream Machines (1987) adli eserinde, siradan
kullanicilarin kullandiklar teknolojileri anlayabilecekleri ve kontrol edebilecekleri fikrini savunmustur

(Delwiche, Jacobs, 2012: 14-16).

Bu ilk asama, katilime1 kiiltiir kavraminin genis ve disiplinler arasi bir alan1 haline gelmesini saglamada
teknolojik ve ideolojik ¢aligmalarin temellerinin atilmasi agisindan 6nemlidir. Caligmalar kullanici
temsilciligini, topluluk olusturmay1 ve merkezi olmayan inovasyonu 6n plana ¢ikarmis ve bunlar sonraki
yillarda daha da geligmistir. Her bir sonraki asama, daha karmagik teknolojik altyapilar1 entegre etmekte,
katilimc1 uygulamanin kapsamimi hayran kiiltlirlerinden siyasi aktivizme ve bilgi tabanli is birligine

dogru tagimaktadir.
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Ikinci asama 1994-1998’lere tekabiil etmektedir. Internetin uzmanlagmis, metin tabanli bir agdan
kamuya agik, etkilesimli bir ortama doniismesiyle katilimci kiiltiiriin gelisiminde kritik bir doniim
noktas1 yasanmistir. Mosaic ve Netscape gibi grafiksel web tarayicilarmin tanitilmasi, uzman olmayan
kullanicilarin ¢evrimigi alanlarda gezinmesini ve kendi web sitelerini olusturmasini kolaylagtirmistir.
Dijital katilimin bu demokratiklesmesi, Yahoo, eBay, Amazon, Google gibi platformlarin ve web tabanl
e-posta gibi araglarin ortaya ¢ikmastyla ayni zamana denk gelmis ve bunlar toplu olarak medya ortamini
doniistliirmiis; “dot-com patlamasi”ni koriiklemistir. Delwiche ve Jacobs'a (2012) gore, bu doneme
yalnizca hizli teknolojik biiylime degil, ayn1 zamanda yeni dijital uygulamalarin kiiltiirel 6nemine olan
bilimsel ilginin artmasiyla da damgasim vurmustur (s. 5). Castells ¢calismalarinda (1996; 1997; 1998),
merkezi olmayan dijital altyapilarm toplumsal yasami, emegi ve kimligi yeniden sekillendirdigini
savunarak “ag toplumu’nun yiikselisini ifade etmistir. Birgok akademisyen, ilk ¢evrimici alanlarin yeni
kiiltiirel etkilesim ve kimlik kesfi bigimlerini kolaylastirdigini belirtmistir. Ornegin, Stephen Duncombe
(1997) amator web yaymeiliginin politik potansiyelini tartisirken, Nancy Baym (1995) ve Sherry Turkle
(1995) cevrimigi forumlarin ve sanal ortamlarin yeni topluluk ve kendini ifade etme bigimlerini nasil
tesvik ettigini arastirmistir. Bu ¢alismalar, dijital katilimin genellikle eglencenin 6tesine gegerek anlam
yaratma ve sosyal baglanti alanlarina uzandigim gostermektedir. Bu akademisyenler, dijital hayran
uygulamalarinin, tabandan gelen medyanin ve ¢evrimi¢i kimlik oyununun marjinal fenomenler degil,
hayati arastirma alanlar1 oldugunda 1srar ederek katilimer kiiltiir ¢aligmalarinin akademik kapsamini
topluca genisletmislerdir. Bu anlamda, ikinci asama, Delwiche ve Jacobs’a gore (2012) katilime1 aglarin
artik marjinal meraklar olarak goriilmedigi, bunun yerine elestirel ilgiyi hak eden ciddi kiiltiirel ve sosyal

giicler olarak goriildiigii kavramsal bir atilimi temsil etmistir (s. 6).

Uciincii asama, cevrimici icerik olusturmada teknik engellerin nemli dlgiide azaltilmasiyla nitelenen
katilimer kiiltiiriin evriminde kritik bir ami isaret etmektedir. Daha Onceki dijital etkilesim bigimleri
genellikle kodlama bilgisi gerektirirken, “1999°da Blogger ve LiveJournal ve 2000 yilinda Xanga”
(Delwiche, Jacobs, 2012, s. 6) gibi platformlarin gelistirilmesi ile web yaymcilig1 genel halk i¢in ¢ok
daha erisilebilir hale gelmistir. Bu degisim, katilim1 énemli 6l¢iide genisletmis ve daha fazla insanin
dijital kiiltiire kolaylikla katkida bulunmasina olanak tanimistir. Buna paralel olarak, “1999’da Napster,
20001°de BitTorrent, 2003°te Second Life ve MySpace” (Delwiche, Jacobs, 2012, s. 6) gibi araglarin ve
platformlarin piyasaya siiriilmesi, miizik paylagma, sanal diinyalar insa etme ve ¢evrimigi topluluklar
olusturma firsatlarin1 genisletmistir. Bu teknolojiler toplu olarak yeni sosyal ve kiiltiirel ifade bigimlerine
olanak tanirken, aym1 zamanda medya tiiketimi, yazarlik ve dagitim gibi alanlarda biiyiik doniistimlere

oncii olmustur.

Akademik bir bakis acgisindan ise, bu donemde hayran caligmalari ve ¢evrimigi katilima yonelik

etnografik yaklasimlara olan ilgi artmistir. Delwiche ve Jacobs (2012) tarafindan 6zetlendigi iizere,
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akademisyenler hayran topluluklarinin medya metinleriyle nasil etkilesime girerek anlam ve kimlik
olusturduklarini arastirmislardir, 6rnegin, Alan McKee (2001) Doctor Who hayranlarini analiz ederken,
Rebekah Willett (2004) cocuklarin Pokémon ile nasil etkilesime girdigini incelemistir (s. 6). Bu
ornekler, katilimer uygulamalarin yeni kiiltiirel ifade bigimlerini ve topluluk olusumunu nasil tegvik
ettigini gostermektedir. Tiim bu ¢aligmalar, katilimci hayran kiiltiirlerinin anlam olusturma ve kimlik
miizakeresi agisindan zengin yerler oldugunu ve {iireticiler ile tiiketiciler arasindaki geleneksel sinirlari
zorladigim1 gostermistir.  Kiiltiirel emegin bu yeniden yapilandirilmasi, dijital is birliginin

anlagilmasindaki teorik gelismelerle de paralellik géstermistir.

Ozellikle Lévy’nin (1999) kolektif zekd kavrami, bu ortaya c¢ikan ag tabanl is birligi bicimlerini
yorumlamak igin felsefi bir ¢cerceve saglamistir. Lévy, “kimsenin her seyi bilmedigini ve “herkesin bir
seyler bildigini” belirterek, topluluklarin dijital aglar araciligiyla daha demokratik ve adil siyasi yapilar
olusturabilecegini ifade etmistir. Rheingold Smart Mobs: The Next Social Revolution (2002) adh
eserinde benzer sekilde, merkezi olmayan, dijital olarak baglantili, kendisinin “akilli ¢eteler” olarak
adlandirdig1 gruplarin, bir yandan 6nemli sosyal ve politik etkiler yaratabilecegini, diger yandan
gozetleme ve kisisel mahremiyeti konusunda endiseler uyandirabilecegini belirtmistir. Bu diigiiniirler,
katilimci altyapilarda hem demokratik potansiyeli hem de yerlesik riskleri fark etmisler, diyalektik bir

bakis ac1s1 ortaya koymuslardir.

Birlikte ele alindiginda bu {iglincii asama, teknolojik bir degisimden daha fazlasini isaret etmektedir:

Yaymlama, yeniden diizenleme ve is birligi yapmanin normallestigi kiiltiirel bir doniigtimii

yansitmaktadir,

- Akran liretimini destekleyen platformlarin yiikselisi, kullanicilarin medya yaratimina katilimini

artirmistir,

- Igerik tiiketicileri (izleyiciler) ile igerik yaraticilar1 (yazarlar) arasindaki geleneksel smir giderek

daha da bulaniklagmistr,

- Bu katilimer platformlar, kullanicilara yaratici ifade ve goriiniirlik i¢in daha fazla firsat

sunmustur,

- Ayni zamanda, kullanicilar yeni emek somiiriisii bigimlerine ve esitsiz deger ¢ikarimina maruz

kalmislardir.

Ozet olarak bu yillar, katilimer kiiltiiriin mesru bir calisma alami olarak temelini saglamlastirirken, ayni

zamanda ticari, politik ve kurumsal giiglerle i¢ ige gegisinin de Oniinii agmustir.

Dordiinci asama (2005-2011), dijital medyanin platformlar ve fiziksel alanlar arasinda hizla
yayilmasiyla karakterize edilen katilimci kiiltiirde yeni bir asamay1 temsil etmektedir. Genis bant

31



internete erigsimin artmasiyla miimkiin olan 2005'te YouTube, internet kullanicilarimi kiiresel igerik
iireticilerine doniistiirmiistiir. Baslangigta viral ve mizahi kliplerle bilinse de kullanicilar platformu
vatandas gazeteciligi, miizik mashup'lar1, miizik videolar1 ve do it yourself (DIY) 6gretici videolar gibi
cesitli yaratici ve toplumsal amaglar i¢in kullanmaya baglamislardir. Delwiche, Jacobs’a gore (2012) bu
donem, geleneksel dijital yaymecilik bi¢imlerinden, hikayelerin ve fikirlerin video, ses, mobil ve
etkilesimli formatlarda akici bir sekilde dolastig transmedya igerik liretimine gegisi isaret etmektedir
(s. 7). Ayn1 zamanda, iPhone (2007), Android OS (2008) ve iPad (2010) (Delwiche, Jacobs, 2012, s. 7)
gibi akilli telefonlarin ve tabletlerin yiikselisi, katilim1 masaiistiiniin 6tesine tastyarak kullanicilarin

neredeyse her yerden medya kaydetmesine, diizenlemesine ve yaymlamasina olanak tanimustir.

Akademik agidan ise, daha 6nceki asamalarin teknolojik iyimserlik yogunluklu ¢aligmalar yapilmis olsa
da bu donemde dijital katilimin smirlart ve c¢eliskileri iizerine elestirel diisiinceler akademide yer
almistir. Lawrence Lessig, Benkler gibi akademisyenler, yasal ve kurumsal yapilari genellikle kiiltiirel
yeniligin gerisinde kaldigim1 vurgulamislardir. Free Culture: How Big Media Uses Technology and the
Law to Lock Down Culture and Control Creativity (2004) adli ¢calismasiyla Lessig, kisitlayici fikri
miilkiyet rejimlerinin yaraticili1 ve demokratik ifadeyi engelledigini savunurken, Benkler The Wealth
of Networks (2006) kitabinda yasal ve kurumsal sistemlerin siklikla bilgi, kiiltiir iretme ve paylasmay1
olagan dijital alanlarin agikligini tehdit ettigini elestirel bir sekilde vurgulamistir (Delwiche, Jacobs,

2012, s. 7).

Henry Jenkins’in katilimer kiiltiir ¢aligmasi, katilimer kiiltiirii medya yakinsamasi ve kolektif bilgi
iiretiminin merkezine yerlestiren etkili bir kuramsal ¢erceve sunarken; diger bazi arastirmacilar, bu
kiiltiirel donilisiim siirecinin i¢inde barindirdig1 celigkilere ve smirlara giderek daha fazla dikkat
cekmistir. Turkle'in Alone Together (2011) adli ¢alismasi, dijital medyanin s1g sosyal baglar ve duygusal
yabancilagsmay1 tesvik ettigini savunarak, stirekli baglantinin psikolojik sonuglari hakkinda kritik
endiseler ortaya koymustur. Turkle'in belirttigi gibi, “kullanicilar giderek teknolojiden daha fazlasini ve
birbirlerinden daha azimi beklemektedir” (Turkle, akt. Delwiche, Jacobs, 2012, s. 7). Bu baglamda,
katilmc1  kdiltiiriin - dordiinci  asamasi, kullanici tarafindan {iretilen medyanin yaygm olarak
benimsenmesini saglamis ancak ayni1 zamanda dnemli bir anlayis1 da ortaya ¢ikarmistir: Sadece dijital
araglara erigim saglamak ve etkilesimde bulunabiliyor olmak, kullanicilar i¢in otomatik olarak anlamli
bir giic veya etkiye yol agmamaktadir. Mobil ve sosyal teknolojiler, yaratict araglar1 kullanicilara
ulastird1 ancak bu durum ayni1 zamanda yeni gozetim, metalastirma ve gilivencesiz emek bi¢imlerini de
yaratmistir. Bu donem, dijital demokratiklesmeye yonelik coskunun, yapisal sinirlamalarma yonelik
elestirilerle yumusatildigi katilimer kiiltlir aragtirmalarinda kavramsal bir doniim noktasini temsil

etmektedir.
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Delwiche ve Jacobs (2012) katilimci kiiltiiriin evriminde dort tarihsel asamayi1 ana hatlariyla belirtseler
de 2010'larin bagindan bu yana dijital platformlarin, algoritmik sistemlerin ve veri odakli ekonomilerin
yogunlasan rolii yeni bir asamanin ortaya c¢iktigini diisiindiirmektedir. Katilimci kiiltiiriin besinci
asamasl, insanlarin icerik olusturma, paylasma ve icerikle etkilesim kurma bigimlerini degistiren yeni
teknolojilerle yakindan baglantihidir. Akilli telefonlarmm daha yaygin olarak benimsenmesi, mobil
internet teknolojilerinin genislemesi ve sosyal medya platformlariin artan karmasikligi, yaratici araglar

giinliik kullanicilarin siirekli olarak elinin altindaki araglar haline getirmistir.

Son teknolojik gelismeler insanlarin ¢evrimigi olarak yaratici etkinliklere katilmasini ¢ok daha kolay
hale getirmistir. Entegre canli yaym uygulamalari, kullanimi kolay video diizenleyiciler (TikTok ve
CapCut gibi) ve otomatik Oneri sistemleri gibi araglar, ¢evrimigi yaratici etkinliklere katilim 6niindeki
teknik engelleri 6nemli dl¢lide azaltmistir. YouTube ve Instagram gibi platformlar artik kullanicilarin
goriiniirliiklerini artirarak para kazanmalarini saglayan Siiper Chat, Siiper Etiketler (6ne ¢ikan mesaj ve
animasyonlu resimlerin satin alinmasi ile izleyicilerin goriiniirliigliniin artmasi), reklam geliri paylagimi
ve Patreon gibi {iglincii taraf araclar1 gibi para kazanma firsatlar1 sunmaktadir. Ayn1 zamanda YouTube
Studio, Instagram Insights gibi araclar, icerik olugturucular1 kendi performanslarini takip etmelerini ve
iceriklerini iyi performans gosterenlere gore ayarlamalarini saglamaktadir. Ayrica etkilesimli ¢alismalar
katilimi daha igbirlik¢i hale getirirken, ayn1 zamanda kullanicilar1 platformun kendisine de bagh
tutmaktadir. Uretken yapay zeka araglar1 (Copilot, DALL-E veya ChatGPT gibi) ve artirilmis gergeklik
(AR) gibi son teknolojik gelismeler, karmasik siirecleri basitlestirerek ve yeni ifade bigimlerine olanak
saglayarak yaratici liretime erigsimi genisletmistir. Diger taraftan bu gelismeler 6zgilinliik, gézetim ve
algoritmalarin kiiltiirel ¢iktiy1 sekillendirmedeki artan etkisi konularinda akademik tartismalar1 da
ateslemistir. Bu tiir araglar bir yandan katilim i¢in yeni firsatlar sunarken, bir yandan da kullanicilarin
platform kontrollii altyapilara olan bagimliligimi derinlestirerek veri ¢ikarma (data extraction), igerik
goriiniirliigli ve algoritmik olarak yonetilen ekosistemler i¢inde yaratici 6zerkligin kaybi konusunda

endiselere sebep olmaktadir.

Mevcut ekosistem iginde, yaratici emek hem daha etkinlestirilmekte hem de somiiriilmektedir. Tiziana
Terranova’nin 2000’li yillarda “kiiltiiriin bu bilgili tiikketiminin, zevkle benimsenen ve ayni zamanda
siklikla utanmazca somiiriilen iiretken faaliyetlere doniistiiriildiigii an™ olarak ifade ettigi licretsiz emek
kavrami, giinlimiizde de gegerliligini korumaktadir (Terranova, 2000, s. 36) Ciinkii kullanicilar
giiniimiizde hale karsiliksiz olarak igerik iiretmeye devam etmektedir; Massanari bu durumun platform
sahipleri ile yaraticilar arasindaki asimetrik gii¢ iliskilerini gii¢lendirdigini belirtmektedir (Massanari,
2015, s. 8). Fuchs (2014) ve Srnicek (2017) bu elestiriyi derinlestirmektedir. Jenkins (2006) ilk donem
calismalarinda, katilimer kiiltiirii pasif tiiketimden aktif kiiltlirel tretime gecis olarak kutlarken,

yaraticilik, kimlik olusumu ve topluluk olusumunu vurgulamaktadir. Fuchs (2014a) ise platformlarin
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altinda yatan politik ekonomiyi ortaya cikararak bu anlatiy1 sorgulamaktadir. Fuchs, sosyal medyadaki
kullanict katilmimin genellikle gozetim, veri metalagtirma ve dikkat cekme gibi mekanizmalarla elde
edilen ticretsiz dijital emek oldugunu savunmaktadir. Ona gore, “kullanicilar bundan zevk alsa bile, bu
somiiriidiir” (Fuchs, 2014b, s. 64), ¢linkii zevk, kapitalist deger elde etmenin yapisal dinamiklerini
ortadan kaldirmamaktadir. Ona gore, gézetim “kurumsal sosyal medyanin sermaye birikim modelinin
dogal bir 6zelligidir” (s. 100) ve kullanicilarin faaliyetleri, bos zamanlarinda bile, platformlar tarafindan
sistematik olarak paraya doniistiiriilen bir kaynak haline gelir. Boylece aslinda Fuchs, sosyal medyada
gdzetimden kagmanin miimkiin olmadigini, kullanici verilerinin (bos zaman veya eglence sirasinda bile)
kar ve birikim ¢ikarlarina hizmet edecek sekilde sistematik olarak metalastirildigimi vurgulamaktadir.
Kullanicilarin yaratici katkilari, ifade ve emek, tatmin ve boyun egme arasindaki sinirlar bulaniklastiran

ekonomik sistemlere katilmaktadir.

Srnicek de Fuchs’a benzer sekilde Platform Kapitalizmi (2017) adli g¢alismasinda platform
sOmiiriisiinden ve arti deger iiretiminde verinin giiclinden bahsetmektedir: “21. yiizyilda, gelismis

kapitalizm belirli bir tiir hammaddeyi ¢ikarmaya ve kullanmaya odaklandi: veri” (Srnicek, 2017, s. 60)

Teknolojik gelismelerle yasanan bu doniisiim, 6zellikle TikTok ve YouTube gibi platformlarda dijital
girisimciligin yiikselisinde yaratici endiistriler iizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Nieborg ve
Poell (2018) kiiltiirel tiretimin artik “cok tarafli piyasa” (multisided market) yapilar1 ve “algoritmik
yonetim” (algorithmic governance) araciligiyla isledigini belirtmekte, bunun da ireticiler i¢in 6zerklik
ve siirdiiriilebilirlikte degisimlere yol a¢tigini 6ne stirmektedirler (Nieborg ve Poell, 2018) Bu noktalar,
dijital emegi ve algoritmik katilimi analiz etmek i¢in énemlidir. Ayrica makalede kiiltiirel tiriinlerin
“giderek daha fazla modiilerlestirildigi, revize edildigi ve yeniden dolasima sokuldugu, bunlarin
‘bagiml kiiltiirel mal’lara doniistiirildiigi” belirtilmektedir (Nieborg ve Poell, 2018, s. 4288) Baska bir
deyisle bu isleyis, yalnizca birkag baskin yaraticinin gelistigi ve ¢cogunun bagimli kaldig1 asimetrik gii¢

dinamiklerine yol agmaktadir.

Brooke Erin Dufty ise (2017), (Not) Getting Paid to Do What You Love: Gender, Social Media, and
Aspirational Work kitabinda sosyal medya gorliniirliigiiniin gii¢lendirici olarak sunulmasina ragmen
yaraticl emegin cinsiyete dayali olusunu ve glivencesiz dogasini vurgulamaktadir; burada 6zlem duyulan
is genellikle yapisal esitsizlikleri ve licretsiz emegi maskelemektedir. Duffy endiistride sadece birkag
geng kadinin sadece biiyiik basarilar elde edebildigini, geri kalanlarin ise ¢cok az maddi fayda elde ettigini
aciklayarak, bu tiir emegin esitsiz oOdiillerini vurgulamaktadir: “Sadece bir avu¢ insan
‘profesyonellesme’ hayalini gergeklestirebildi ve bunu basaranlar da kendi girisim kariyerlerini
siirdiirebilmek igin gece giindiiz calismak zorunda kaliyor... Istek uyandiran emek (aspirational labor),
isin giderek daha fazla emek yogun, bireysellestirilmis ve giivencesiz héle geldigi bir dénemde,

caligmay1 romantiklestirmistir” (Duffy, 2017, s. 227)
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Shoshana Zuboff ise, The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human Future at the New
Frontier of Power (2019) adlh kitabinda gozetim kapitalizminin, insan deneyimini g¢ikarim ve
davranigsal tahmin i¢in {icretsiz hammadde olarak talep eden yeni bir ekonomik diizen oldugunu
belirtmektedir (s. 8). Zuboff gdzetim kapitalizminin “sadece davraniglarimizi bilmekle kalmayip ayni
zamanda davranmiglarimizi Olgekte sekillendiren otomatik makine siiregleri” araciligiyla isledigini

belirtmektedir (Zuboff, 2019, s. 15). Bu degisimin de insanlar “otomatiklestirdigi” ve insan 6zerkligini

davranigsal degisiklik sistemleriyle degistirdigini ifade etmektedir.

Bu baglamda, giiniimiiziin katilime1 kiiltiirii yalnizca insanlara kendilerini ifade etmeleri veya seslerini
duyurmalar i¢in daha fazla 6zgiirliikk vermekle ilgili degildir. Tam aksine, giiniimiiz katilime kiiltiirti
kiiltiirel yaraticiligin ve ekonomik kéarin nasil yakindan baglantili hale geldigini gostermektedir. Katilim,
giderek daha fazla platform algoritmalan tarafindan sekillendirilmektedir. Bu geliski, 6zgiirlik ve
yaraticilik ideallerinin artan esitsizlik ve kontrolle birlikte var oldugu yaratici endiistrilerde 6zellikle

belirgindir.

1.3.Yaratici1 Endiistrilerde Katihhmei Kiiltiir

Katilimei kiiltiiriin ortaya ¢ikisi, kiiltiirel icerigi kimin yarattig1, icerigin nasil ve hangi kosullar altinda
paylasildig1 gibi unsurlar1 yeniden sekillendirerek yaratici endiistrilerin dinamiklerini 6nemli dlciide
doniistiirmiistiir. Jenkins ve digerlerinin (2009) yaratic1 ifade ve gayri resmi bilgi paylagimina yonelik
engellerin az oldugu bir sistem olarak katilimei kiiltiire iligskin temel anlayisin1 temel alan bu cergeve,
yaratici endiistrilere uygulandiginda yeni bir anlam kazanmaktadir. Bu endiistrilerde katilim, yalnizca
kiiltiirel ve egitimsel bir uygulama degil, ayn1 zamanda dijital igerik {iretimi, platform ekonomileri ve
duygusal emek sistemlerinin de ayrilmaz bir pargasidir. Bu baglamda katilimer kiiltiir, daha fazla insanin
kendini ifade etmesini saglamakla kalmamakta, ayn1 zamanda yaratici i akislarinin, dagitim mantiginin
ve mesleki sinirlarin yeniden yapilandirilmasina da katkida bulunmaktadir. Dijital katilimin merkezi
olmayan yapisi, geleneksel hiyerarsileri sorgularken, ayn1 zamanda yeni goriiniirliik, giivencesizlik ve

ticarilesme bigimleri ortaya ¢ikarmaktadir.

Katilimei kiiltiir ile yaratic1 endiistriler arasindaki temel kavramsal baglantilardan biri, Jenkins’in (2006,
s. 2) Convergence Culture: Where Old and New Media Collide adl1 kitabinda “medya iceriginin birden
fazla platformda dolastig1 ve izleyicilerin istedikleri tiirde eglence deneyimlerini aramak igin neredeyse
her yere gittigi” bir kiiltiirel, teknolojik ve endiistriyel siire¢ olarak tanimladig1 yakinsama kiiltiriidir.
Bu ¢ergevede, medya entegrasyonundan daha fazlasi olan yakinsama, lireticiler ve izleyiciler arasindaki
iligkide bir degisimi ifade etmekte, platformlar arasi anlatilari, marka ekosistemlerini ve ¢esitlendirilmis
katilim stratejilerini miimkiin kilmaktadir. Yaratic1 endiistriler, yalnizca anlat1 evrenlerini genisletmek

icin degil, aym zamanda farkli formatlarda izleyici kitlesini korumak ve platformlar aras1 deneyimler

35



yoluyla dikkatleri paraya doniistiirmek i¢in de bu yakinsamaya giderek daha fazla bagimli hale
gelmektedir.

Ayni zamanda Jenkins (2006), izleyiciler ve hayran topluluklart i¢in yakinsamanin donistiiriicii
olanaklarimi vurgulamakta, yakinsamanin katilim i¢in nasil yeni alanlar a¢tigini, kullanicilarin medya
icerigini yaratici ve genellikle is birligine dayali yollarla {iretmesine, yeniden diizenlemesine ve
dolasima sokmasina olanak tamidigimi ele almaktadir. Yakisama sayesinde hikdye anlatimi daha
etkilesimli ve ¢ok katmanli hale gelmekte, liretim ve tiiketim arasindaki geleneksel sinirlar ortadan
kalkmaktadir. Bu dinamikler yalnizca kiiltiirel deneyimleri doniistiirmekle kalmaz, ayni zamanda medya
kurumlarn ile izleyiciler arasindaki gii¢ iliskilerinin yeniden yapilandirilmasma da isaret etmektedir.
Ancak, bu iyimser gergeve elestirel bir sorgulamaya tabi tutulmustur. Yakinsama kiiltlirline daha
elestirel bir bakis acisi, James Hay ve Couldry'nin Rethinking Convergence Culture (2011) baslikli
makalesinde ortaya konmustur. Bu makalede, etkilesim ve do it yourself (DIY) iiretimi etrafinda
kutlanan anlatilarin, medya ortamindaki kalict1 yapisal esitsizlikleri genellikle gizledigini
savunmaktadirlar. Hay ve Couldry, yakinsama {iizerine yapilan ¢aligmalarm, kullanici katiliminin
giiclendirici potansiyelini vurgulamaya egilimli olmakla birlikte, ger¢ek diinyadaki medya sistemlerinde
demokratik vatandashigin karmasik celiskilerini agiklamakta yetersiz kaldigimi savunmaktadirlar.
Katilmi yoneten daha genis siyasi ve kurumsal yapilar1 ele almak yerine, bu ¢alismalar genellikle
etkilesimli tiiketici-vatandas1 evrensel bir demokratik figiir olarak c¢ergevelendirerek ekonomik
esitsizlik, algoritmik kontrol ve platform yoOnetisimi gibi konulan géz ardi etmektedir. Bu elestiri,
katilimin erisim ve tanimmmay1 diizenleyen 6zel altyapilar, ticari mantik ve goriiniirliilk ekonomileri

araciligiyla siklikla organize edildigi yaratici endiistriler baglaminda 6zellikle 6nemlidir.

Jenkins, daha sonraki makalesi Rethinking ‘Rethinking Convergence Culture’da (2016), yakinsamanin
dogast geregi demokratiklesmeyi garanti etmedigini kabul etmekte ve kurumsal giic yapilarinin
katilmin kosullarimi ve smurlarini sekillendirmeye devam ettigini belirtmektedir. Bu ikilem,
yakinsamanin ikili dogasimi vurgulamaktadir: yeni kullanici yaraticiligt ve katilim bicimlerini
kolaylastirirken, ayn1 zamanda ¢agdas yaratici endiistrileri tanimlayan ticari ve kurumsal ¢erceveleri de
giiclendirmektedir. Bu dinamikler, kiiltiirel deneyimleri yeniden sekillendirmekle kalmaz, medya

kurumlar ile izleyiciler arasindaki gii¢ iligkilerini de yeniden yapilandirmaktadir.

Yakisamanin en goriiniir endiistriyel uygulamalarindan biri transmedya hikdye anlatimidir. Jenkins
(2010), bunu “bir kurgunun ayrilmaz unsurlarinin, birlesik ve koordineli bir eglence deneyimi yaratmak
amaciyla birden fazla dagitim kanalina sistematik olarak dagitildig: bir siire¢” olarak tanimlamaktadir
(s. 944). Transmedya stratejileri, yaratici endiistrilerin fikri miilkiyetlerini film, televizyon, oyun, kitap
ve web siteleri gibi cesitli platformlara yaymalarimi saglayarak hayranlarm katilimini artirmakta ve
markanin erigimini en iist diizeye ¢ikarmaktadir. Bir hikayeyi bagka bir formatta yeniden anlatan

geleneksel uyarlamalardan farkli olarak, transmedya hikdye anlatimi her ortamda yeni anlati igerigi
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sunarak daha derin bir diinya kurgusu ve izleyicinin hikayeye daha fazla dalmasini saglamaktadir.
Marie-Laure Ryan (2015), gercek transmedya hikdye anlatiminin ayni igerigi birden fazla kanalda
kopyalamak yerine formatlar arasinda yeni perspektifler ve olay orgiileri sundugunu vurgulayarak bu
ayrimi desteklemektedir (s. 6). Bu genisleme, izleyicinin hikaye evreninin farkli parcalarini kesfetmesini
ve anlamlandirmasim tesvik ederek, yorumlama giiciinii ve yaratici katilimimi artirmaktadir. Yaratici
endiistriler i¢in boyle bir model, anlat1 esnekligi saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda uzun vadeli tiiketici
sadakati ve cesitlendirilmis gelir akiglar1 da saglar. Ancak Ryan, transmedya stratejilerinin dogasi geregi
katilimc1 olmadigini da belirtir; yaratma, doniistiirme veya yanit verme i¢in yapisal davetler olmadan,
kullanicilar boliinmiis icerigin pasif tiiketicileri olarak kalir (s. 11-12). Sonug olarak, transmedya hikaye
anlatimi1 sdylemde katilimer kiiltiirle siklikla Ortiisse de esas olarak yukaridan asagiya bir markalagma
stratejisi olarak islev gorebilme potansiyeline sahiptir. Bu gibi durumlarda, kullanici katilim1 yalnizca

anlatinin tutarlili1 ve ticari kontrolii igin gerekli sinirlar i¢inde tegvik edilmektedir.

Yine de birgok durumda katilimer kiiltiir, resmi endiistri iiretiminin sinirlar1 disinda canli yaratici
ekosistemler olusturmaktadir. Hayran kurgulari, remiks videolar, bloglar, memeler ve diger taban kiiltiir
bigimleri, amatorlerin kiiltiirel agidan anlamli iiretime nasil katildiklarin1 ve genellikle profesyonel
icerikle rekabet ettiklerini veya bunlara yanit verdiklerini gdstermektedir (Jenkins, 2018, s. 267-297).
James Paul Gee (2004), bu ortak ilgi alanlar1 ve kolektif hedefler etrafinda ortaya c¢ikan gayri resmi
Ogrenme ortamlarini tanimlamak i¢in ilgi alan: mekdnlar: (affinity spaces) kavramini ortaya atmustir.
Gee (2004), bu mekanlarin “gliniimiiziin yiiksek teknolojili yeni kapitalist diinyasinda 6zellikle yaygin
ve dnemli bir bigim” oldugunu savunmaktadir ve bunlari, benzerlik alanlarin1 tanimlayan katilime1 ve
esnek yapilarm genellikle eksik oldugu geleneksel smif ortamlariyla karsilastirmistir (s. 83). Bu
ortamlar, farkli uzmanlik, yas, gecmis ve statiiye sahip bireylerin akici, hiyerarsik olmayan bir sekilde
is birligi yapmasina ve birbirlerinden 6grenmesine olanak tanimaktadir. Jenkins ve digerleri (2009), ilgi
alan1 mekanlarmin katilimer kiiltiiriin kilit diigtimleri olarak nasil isledigini vurgulayarak bu gerceveyi
genigletmistir. Bu mekanlar, bireylerin sadece medyay: tiikketmekle kalmayip, ayni zamanda onun
yaratilmasina ve yorumlanmasina da aktif olarak katkida bulundugu esler aras1 baglamlardir (s. 9). Bu
tiir alanlarda, yaratic1 emek resmi niteliklerden ¢ok tutku, merak ve toplumsal geri bildirim tarafindan
yonlendirilmektedir. Yaratici endiistriler i¢in bu hem bir zorluk hem de bir firsattir: ilgi alan1 mekanlar
yenilik¢i kullanici tarafindan iiretilen icerigi tesvik ederken, ayni zamanda geleneksel yazarlik ve

mesleki uzmanlik siirlarini da istikrarsizlagtirmaktadir.

Nitekim, yaraticihigm ve katilmin Oviilmesi, kiiltiirel emegin ekonomik gerceklerini siklikla
maskelemektedir. David Buckingham (2013) tarafindan da belirtildigi gibi, genglerin yaraticiligina
iligkin sdylem, ozellikle politika ve egitim baglaminda, katilimi romantiklestirirken, bir¢cok geng
yaraticinin i¢ginde bulundugu giivencesiz kosullar1 6nemsizlestirme egilimindedir. Birgok gelecek

vadeden yaratici, licretsiz veya giivencesiz calismanin gelecekteki kariyerleri igin gerekli bir yatirnm
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oldugu varsayimiyla ¢aligmaya tesvik edilmektedir. Giivenli yollar sunmak yerine, bir¢ok yaratici
sektdr, taninmak veya iin kazanmak icin ¢caligmaya istekli gelecek vadeden yaraticilarin siirekli akinina
giivenerek rekabetci ve asir1 doymus bir isgiicii piyasasini beslemektedir. Buckingham'in elestirisi,
onemli bir gerilime isaret etmektedir: katilim tesvik edilirken, bu katilim genellikle desteksiz, gayri

resmi ve korumasiz oldugundan, yaraticilar somiiriiye agik hale gelmektedir.

Dijital platformlarm rolii bu denklemi daha da karmagik hale getirmektedir. YouTube, TikTok veya
DeviantArt gibi hizmetler, yaratici ifade i¢in altyap: saglamakta, ancak ayn1 zamanda esik bekgisi ve
kar odakli araci platformlar olarak da islev gormektedirler ve hangi igerigin goriiniir, paraya
doniistiiriilebilir veya tanitilabilir olacagim sekillendirirler. Jenkins, Ford ve Green (2013), ¢cevrimigi
topluluklarin birgok katilimcisinin maddi kazang i¢in degil, kisisel tatmin, etki veya aidiyet duygusu
icin katkida bulundugunu gozlemlemektedir. Bu platformlar, bu tiir iicretsiz katkilardan yararlanirken,
“sosyal etkilesimler, yaratic1 ifade ve kolektif emekten elde edilen degerden kimlerin ve nasil yarar
sagladigin1” sormanin Onemine dikkat ¢ekmektedir (s. 62). Bu gerilim, katilimeci uygulamalarin
goriiniiste giiclendirici olsa da genellikle kullanici faaliyetlerini paraya doniistiiren, algoritmalar
araciligiyla gorliniirliigii sekillendiren ve asimetrik deger iliskilerini pekistiren ticari ekosistemlere

gOmiilii oldugunu ortaya koymaktadir.

YouTube, TikTok veya DeviantArt gibi platformlar, kullanicilarin kendilerini ifade etmeleri i¢in altyapi
saglarken, ayni zamanda kisilerarasi etkilesimleri “kullanici tarafindan olusturulan icerik”e
doniistiirerek bunlardan para kazanmaktadir (Jenkins, Ford ve Green, 2013, s. 84). Jenkins, Ford ve
Green’in Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a Networked Culture (2013) adl1 eserinde
belirttigi gibi, bu doniisiim, izleyici katiliminin dogasim yanlis bir bigimde yorumlamaktadir. Izleyiciler
¢ogu zaman, ticari {ireticiler tarafindan metalagtirilmis igerikleri ekonomik iiretim amaciyla degil,
birbirleriyle sosyal etkilesim kurmanin bir aract olarak yeniden kullanmaktadir. Bu yanls
anlamlandirma, sirketlerin yalnizca izleyici katkilarini “sermayeye doniistiirmeye” ya da “hasat etmeye”
caligmakla kalmayip, medya igeriklerini kendi miilkiyet sinirlar i¢inde tutarak bu iceriklerin serbest
dolagimim kisitlamaya yoneldiklerinde daha da goriiniir hale gelmektedir (Jenkins, Ford ve Green, 2013,
s. 84). Bu gergevede, katilim vaadi, yaratict ifadenin metalastirma siireglerine ve kurumsal denetim

mekanizmalarina tabi oldugu bir platform yonetisimi altinda ciddi bigimde sinirlandirilmaktadir.

Katilimer kiiltiir, yaratici endiistrilerde giderek daha 6nemli bir rol oynamakta ve bireylerin medya,
kiiltiir ve iretimle etkilesim bigimlerini yeniden sekillendirmektedir. Deuze (2006) tarafindan da
belirtildigi gibi, anlaml katilim sadece araglara veya platformlara erisimle ilgili degil, ayn1 zamanda bir
ajanslik, kimlik ve aidiyet duygusu gerektirmektedir; bu nitelikler sosyal ve politik kosullar tarafindan
sekillendirilmekte ve herkes katilim igin esit konumda degildir. Bir¢ok kisi i¢in, 6zellikle de marjinal
kesimlerdekiler igin, yaratici iiretime katilim teknik beceriden daha fazlasini, anlati mesruiyeti ve

kiiltiirel gortintirligii de gerektirmektedir.
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Hartley'nin (1999) DIY vatandashig: kavrami, bireylerin kurumsal ¢ergevelerin disinda medya {iretimi
yoluyla kiiltiirel etki giiclinii nasil elde ettiklerini vurgulamakta, Deuze (2006) ise bu tiir katilimin
giderek ana akim ve ticari medya yapilarinda gerceklestigini belirtmektedir. Bu baglamda katilim,
yalnizca igerik tiretimi degil, aym1 zamanda kimlik insas1 ve siyasi kendini ifade etme anlamimi da
icermektedir. Okmen (2023), kullanicilarin hem mikro diizeyde igerik iiretimine hem de makro diizeyde
sivil soyleme katilmalarini saglayan dijital medyanin etkilesimci dogasini1 vurgulayarak bu konuyu daha
da genisletmistir. Bu perspektifler, yaratici endiistrilerdeki katilimc1 kiiltliriin - dogas1  geregi
Ozgiirlestirici olmadigini, kimin, nasil ve ne amagla katilabilecegini belirleyen daha genis sosyal, siyasi

ve kurumsal gii¢ler tarafindan sekillendirildigini gostermektedir.

Katilmer kiiltlir, yaratici endiistrilerin altyapist ve ideolojisine yerlesmistir. Kiiltiirel katilimin
olanaklarim genisleterek, bireylere kendilerini ifade etme, is birligi yapma ve topluluk bulma i¢in yeni
yollar sunmaktadir. Ancak ayni zamanda, esitsiz deger elde etme, taninma ve emek sistemleri iginde

isler ve bazen bu sistemleri pekistirmektedir.
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2. YARATICI ENDUSTRILERDE DiJiTAL MUZIiK URETiMIi, BAGIMSIZLIK VE SANAL
IDOLLER

2.1.Miizik Endiistrisinde Dijital Doniisiim

Miizikteki dijitallesme, kiiltiirel endiistrilerdeki kapsamli doniistimlerden birini temsil etmektedir; bu
doniisiim, hem medya ve sanatlarda koklesmis geleneksel kiiltiir endiistrilerini hem de tasarim, yazilim
ve reklamcilik gibi sektorleri iceren daha yeni yaratict endiistriler kavramimi kapsayan siireci
kapsamaktadir. Ozellikle son yirmi yilda, dijital teknolojiler miizigin nasil iiretildigini, dagitildigm,
tiiketildigini ve kazanca ¢evrildigini kdkten yeniden sekillendirmistir. Bu degisiklikler yalnizca endiistri
yapilarimi degistirmekle kalmamuis, ayn1 zamanda sanatcilarin, tiikketicilerin ve aracilarin rollerini de

yeniden tanimlamstir.

1990'larin sonu ve 2000'lerin basinda, miizik endiistrisi internet tabanl dosya paylasim platformlarmin
yiikselisiyle temel bir kopus yasamistir. Napster gibi peer to peer (P2P), Tiirkgesi “esler aras1” olan
hizmetler, kullanicilarin MP3 dosyalarin1 6zgiirce degistirmesine olanak taniyarak fiziksel satig
modelini zayiflamistir ve miizigin meta statiisiine meydan okumustur. Hesmondhalgh ve Meier (2018)
bu gelisimi “Napster Am1” (Napster Moment) olarak ifade etmistir; onlar bu donemi 1999 ile 2003
arasindaki, miizigin dijital dolagiminin geleneksel medya sirketleri yerine bilgi teknolojisi (BT) firmalari
tarafindan sekillendirildigi bir donem olarak tanimlamaktadir (Hesmondhalgh, Meier, 2017, s. 1563).
Bu degisim, endiistriyel gli¢ dengesinde biiyiik bir doniisiimiin sinyalini vermistir; ¢iinki teknoloji
sirketleri, bir zamanlar geleneksel plak sirketleri ve yayincilarin kontroliinde olan miizik dagitiminda
merkezi bir rol oynamaya baglamistir. Bu dénemde, MP3 gibi sikistirilmig dosya bi¢imleri, asgari bant
genisligiyle hizli paylasimi miimkiin kilarak, Hracs'm “MP3 krizi” olarak adlandirdigi ve biiyiik plak
sirketleri ile tiiketici arasindaki daha 6nceki iligkiyi bozan, degistiren/doniistiiren bir siireci baglatmistir
(Hracs, 2012, s. 445). Bu siireg, teknolojik degisimlerin yalnizca yeni araclar sunarak degil, iireticiler,
dagitimcilar ve tiiketiciler arasindaki iligkileri yeniden yapilandirarak endiistriyel doniistimii nasil
tetikleyebilecegini vurgulamaktadir. MP3 krizi, merkezi olmayan ve kullanici odakli yenilikler

karsisinda eski sistemlerin kirilganligini gozler 6niine sermistir.

2003 ile 2008 yillar1 arasindaki yillar, miizik endiistrisinin erken dijital teknolojilerin neden oldugu
bozulmadan kurtulmaya baslamasiyla bir doniim noktasi olmustur. 2003 yilinda Apple'in iTunes Store'u
piyasaya siirmesiyle, dijital miizik satin alimlar1 i¢in yasal bir altyapr sunulmus; bdylece tiiketim,
yetkisiz paylasimdan kontrollii platformlara kaymistir. Ayrica iTunes Store, tam albiimler yerine tek tek
pargalarin satin alinabilmesi ozelligiyle tiiketici aligkanliklarini doniistiirmiistiir; bu durum, miizik
tilketiminden deger elde etme bi¢imini temelden yeniden yapilandirmistir. Bu siire zarfinda, kullanicilar

ayrica bilgisayarlarindaki miizik kiitliphanelerini iPod gibi tasinabilir cihazlarla birlestirmeye
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baglamistir. iPod'un yiikselisi yalnizca yeni bir cihaz tanitmakla kalmadi; kullanicilarmn dijital ortamda
miizik koleksiyonlariyla etkilesim kurma bi¢imini doniigtiirmiistiir. Morris'in Selling Digital Music,
Formatting Culture (2015) adli kitabinda belirttigi gibi, kullanicilar simultane sekilde, miizik
koleksiyonlarim1  diizenlemeye, kategorilere ayirmalarina olanak tamiyan yeni yazilimlar
deneyimlemeye baslamiglardir (s. 146) Bu degisim, dinleme aligkanliklarinin yazilim arayiizleri ve
dijital kiitliphaneler tarafindan sekillendirilmesiyle insanlarin miiziklerini yonetme bigiminde bir doniim
noktast olmustur; dinleyicilerin miizik aligkanliklar1 ve miizikle kurduklari baglanti doniisiime
ugramistir. Tiim bu yenilikler dinleyicilere miizige nasil eristikleri konusunda daha fazla kontrol
saglamistir fakat ayn1 zamanda onlar1 biiyiik teknoloji platformlarina daha bagimli hale getirmistir. Pazar
hakimiyetinin biiyiik plak sirketlerinden BT sirketlerine kaymasi, miizik endiistrisinin yapisinda daha
derin bir doniiglimii yansitmaktadir. Kullanicinin bakis ac¢isindan ise kontrol deneyimi devam
etmektedir; sadece kontrol, plak sirketleri tarafindan daha az, platform algoritmalan ve dijital altyapilar

tarafindan daha fazla sekillendirilmeye baglamistir.

2010’lardan itibaren miizik enddistrisinin dijital doniigiimii, mobil teknolojilerin, yiliksek hizli internetin
ve platform tabanli akis hizmetlerinin bir araya gelmesiyle isaretlenen yeni bir asamaya girmistir.
Hesmondhalgh ve Meier'e gore bu donem tiiketici elektroniginden bilgi teknolojisi sektdriine dogru bir
degisim yasanmistir. Bu degisim, ev i¢i, cihaza bagl tilketimden kisisellestirilmig, mobil ve buluta bagh
erisime veya onlarin “ag tabanli mobil kisisellestirme” olarak adlandirdiklar siirece gegisi
kolaylastirmistir (Hesmondhalgh, Meier, 2017, s. 1555). Bu doniisiim, miizigin tiiketicilerin giinliik
dijital yagsamlarina daha derin bir sekilde entegre olmasini saglamigtir. Ortaya ¢ikan akis ekosistemi,
teknoloji girigimleri, ¢ok uluslu BT sirketleri ve telekomiinikasyon saglayicilari arasindaki karmasik bir
etkilesim tarafindan yonlendirilmistir (Hesmondhalgh, Meier, 2017, s. 1562). Bu, miizik endiistrisinin
artik bagimsiz bir sektor olarak degil, degerin ayr1 miizik iriinlerinin satig1 yerine altyapi, veri ve
abonelik modelleri araciligiyla iiretildigi daha genis bir platform odakli ekonominin pargasi olarak nasil
isledigini gostermektedir. Spotify ve Youtube gibi hizmetler, mevcut yapilar1 parcalamak yerine, onlar
dijital ¢ag i¢in yeniden yapilandirmada etkili olmustur. Spotify, plak sirketleriyle yakin bir sekilde uyum
saglayarak ve telif hakk: diizenlemeleri dahilinde ¢alisarak korsanliga ve onaylanmamig P2P hizmetlere
kars1 bir ¢6ziim olarak ¢ercevelenmistir (Kjus, 2016, s. 130) ve abonelik ve reklam tabanli abonelik
tabanl erisimi normallestirmeye yardimci olmustur. Bu, akisin yeni miizik ekonomisinin temel diregi
haline geldigi bir doniim noktasini isaret etmektedir. Bu hizmetlerin rolii, daha genis bir doniisiimiin
yalnmzca bir parcasidir. Hesmondhalgh ve Meier'in (2017) gozlemledigi gibi, bu “akis ekosistemi,
Spotify gibi yeni baslayan sirketler, Apple ve Google gibi teknoloji devleri ve telekomiinikasyon
saglayicilarinin karmagik bir etkilesimiyle beslenmistir” (Hesmondhalgh, Meier, 2017, s. 1565) Bu

ekosistem, dijital miizik akiglarinin sektorler arasinda uzanan altyapi is birlikleriyle etkinlestirildigi
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katmanli ve birbirine bagimli bir endiistriyel yapiy1 yansitmaktadir. Bu durum da miizigin kiiltiirel bir
iiriin olmasi disinda platform kapitalizminin bir bileseni haline geldigini géstermektedir. Akis arayiizleri
sadece miizige dinlemek i¢in araglar degillerdir; buna ek olarak kar elde etmeye odaklilardir ve
insanlarm bu platformlar1 nasil kesfedip kullandiklarini da kontrol etmektedirler. Boylece miizigin
kiiltiirel anlami giderek daha fazla algoritmalar, lisans anlagmalar1 tarafindan sekillendirilmeye

baglamistr.

Spotify gibi sektdre uyumlu platformlar olarak konumlanan hizmetlerin aksine, YouTube kullanici
tarafindan olusturulan “igerik yelpazesinin muazzam Olgeginden” faydalanmaktadir (Hesmondhalgh,
Meier, 2017, s. 1565) Bu 6lcek ayrica YouTube'un telif hakki uygulamasia yonelik daha ilimh veya
zaman zaman belirsiz yaklasimmin yapisal bir sonucudur. Isini plak sirketleriyle lisans anlasmalart
etrafinda kuran Spotify'in aksine, YouTube'un erken basaris1 biiylik dl¢ilide agik izin olmadan paylasilan
telif hakkiyla korunan materyaller dahil olmak iizere, kullanicilar tarafindan yiiklenen igeriklere
dayaniyordu. Bu, 6zellikle geng kitleler arasinda ve abonelik hizmetlerine sinirli erigimi olan bdlgelerde

hizla biiylimesini ve akis ortamina hakim olmasini saglamistir.

YouTube'un modelini 6zellikle 6nemli kilan sey, resmi telif hakki ¢ergevelerinin gayri resmi, kullanici
odakli icerik dolagimiyla bir arada var olmasini normallestirme bigimidir. YouTube, “Icerik Kimligi”
gibi sistemler araciligiyla hak sahiplerinin ihlal eden icerigi kaldirmak yerine paraya gevirmelerine
olanak taniyan araglar gelistirmistir. Bu, telif hakki uygulamasini yasal bir meseleden, miizigin
goriiniirliik, 6l¢lim ve reklam tabanli para kazanma ekosisteminin daha genis bir parcas1 haline geldigi

veri odakli bir gelir stratejisine etkili bir sekilde doniistiirmektedir.

Bu iki platform birlikte, miizik sunmaktan daha fazlasin1 yapmistir: dinleyicilerin miizikle iligki kurdugu
diizenleyici, ekonomik ve duygusal cgerceveleri yeniden tanimlamislardir. Spotify, hak sahipleriyle
ortakliklar yoluyla bir kontrol ve kar elde etme mantigini temsil ederken, YouTube'un 6lgegi ve agikligi

onu biiyiik bir dolagim alani haline getirmistir.

Miizik endiistrisindeki bu donilisiimiin daha genis mantig1 ise stratejiktir. Miizik Hesmondhalgh’in
(2017) deyimiyle artik “cihazlarin, uygulamalarin ve ¢evrimici reklamlarin satigina” yardimei olacak bir
araci haline gelmistir ve Apple, Google ve Amazon gibi sirketlere bir avantaj saglamaktadir (s. 1565).
Bu, degerin miizikten nasil ¢ikarildigi konusunda temel bir degisimi gostermektedir; oncelikli olan
miizigin genis dijital ekosistemlere entegrasyonudur. Apple Beats’i satin alarak Apple Music'le piyasaya
girmeden Once stratejik olarak Spotify gibi rakiplerinin akis pazarin1 kurmasma izin vermistir,
Mulligan’a (2015) gore bu hesaplanmis gecikme ile Apple, dogrudan rekabet etmek yerine altyapi
hakimiyetini nasil kullandiginm gostermistir (s. 320) Bu, teknoloji devlerinin igerik iiretimi yoluyla degil,

dijital altyap1 ve kullanici ortamlarinin miilkiyeti yoluyla kontrolii sagladigi daha genis bir degisimi
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yansitmaktadir. Tiim bu sirketler, yalnizca miizik dagitimeilar olarak kiiltiirel alanda rekabet etmek
yerine, erigim ve tiiketim terimlerine hakim olmak i¢in altyapisal kontrollerini (uygulama ekosistemleri,
isletim sistemleri ve donanim) kullanmaktadirlar. Bu nedenle, bu doniisiim, degerin kiiltiirel icerigin
kendisinin tiretiminden ziyade kullanici verilerini, dijital ortamlar1 ve dikkat akislarini kontrol etmekten
giderek daha fazla tiiretildigi platform kapitalizminin daha genis dinamiklerini yansitmaktadir (Srnicek,

2017).

Kullanic1 diizeyinde, bu degisim insanlarin miizige nasil eristigi, miizikle nasil etkilesim kurdugu ve
miizik deneyimini nasil tecriibe ettikleri konusunda yapisal bir donlisimii isaret etmektedir.
Hesmondhalgh'n (2017) gozlemledigi gibi, “son gelismeler biiyiik sirketlerin miizik etkilesiminin
terimlerini amansizca degistirme giiciinii gostermistir” (s. 1566) Bu sadece teknolojik yeniligi degil,
ayn1 zamanda giinliik miizik uygulamalarinin kurumsal olarak yonlendirilen yeniden yapilanmasini da
yansitmaktadir. Genellikle kullanicilar1 giiglendirdigi seklinde pazarlanan kisisellestirme ve mobil
erigilebilirlik vaadi, tescilli platformlara ve siirekli gelisen dijital altyapilara olan artan bagimlilig

maskelemektedir.

Kullanicilarin  stirekli degisen arayiizlere, cihaz uyumluluklarina ve akis ekosistemlerine uyum
saglamalar1 gerekmektedir. Yeni platformlar miizik dinlemeyi daha kolay ve daha kisisel hale
getirmektedir, fakat ayn1 zamanda teknolojide stirekli degisiklikler yaratmaktadirlar. Boylece insanlar
cihazlara, ticretli aboneliklere bagimli hale gelmektedir ve kendi miizik koleksiyonlar1 iizerindeki
kontrolii kaybetmektedirler. Bu sistemde, kullanici artik sadece bir dinleyici degildir; sirketler ve

tarafindan belirlenen kurallara siirekli olarak uyum saglamasi gereken 6znelerdir.

Kullanicilarin  stirekli degisen arayiizlere, cihaz uyumluluklarina ve akis ekosistemlerine uyum
saglamalar1 gerekmektedir. Yeni platformlar kolaylik ve kisisellestirilmis igerik sunsa da ayni1 zamanda
teknolojik bir devir dongiisii yaratmaktadirlar; burada miizik tiiketimi giderek daha fazla tiiketici
elektronigi, abonelik yorgunlugu ve kisinin kendi medya kiitiiphanesi {iizerindeki kontroliinii
kaybetmesiyle i¢ ice gegcmektedir. Bu ortamda, kullanici artik sadece bir dinleyici degil, platformlarin
mantig1 tarafindan sekillendirilen uyarlanabilir bir 6zne haline gelmektedir. José Van Dijck'in The
Culture of Connectivity (2013) adli kitabinda agikladig1 gibi, platformlar yalnizca kullanici eylemlerini
desteklemekle kalmaz; sosyal aktiviteleri kodlanmis, algoritma odakli siireglere doniistiirerek insanlarin
nasil davrandiklarin aktif olarak sekillendirmektedir (s. 29). Dolayisiyla miizik dinleme aligkanliklar
sadece dijital araglar aracilifiyla gerceklesmemekte, bununla beraber sirket kararlarindan etkilenmekte

ve veri odakl kontroller etrafinda sekillenmektedir.

Platformlar, yalnizca miizik tiiketim bigimlerini degil, ayn1 zamanda endiistri uygulamalarin1 da koklii

bicimde doniistiirmiis, yapilandirmistir. Pinar Solmaz’in (2021) belirttigi gibi, dijital akis platformlar
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bir yandan “plak sirketlerine ve sanatcilara telif hakki 6denmesine” olanak saglamaktadir (s. 668). Bu
yoniiyle, geleneksel miizik sektoriiniin gelir modellerini dijital ortama tasimaya calistig goriilmektedir.
Ancak bu gelisme tek yonlii degildir. Ayn1 zamanda, dijital platformlar sanat¢ilarin dinleyicilere
“dogrudan ulagmasin1” miimkiin kilarak, geleneksel aracilar olan plak sirketlerinin roliinii kismen devre
dis1 brrakmistir (Solmaz, 2021, s. 668). Bu durum, miizik iiretimi ve dagitimi arasindaki klasik
hiyerarsiyi zayiflatmakta, sanatgilara daha fazla goriiniirliik ve 6zerklik saglarken, endiistrinin giic
dengelerini de yeniden sekillendirmektedir. Dolayisiyla hem ekonomik iligkiler hem de sanatsal ifade

alanlar1, platform kapitalizminin belirleyici oldugu bir diizene evrilmektedir.

Ancak bu yeni model, sektor icinde gli¢ dagiliminin sorunlu bir sekilde yeniden diizenlenmesine yol
acmugtir. Dijitallesme baslangigta biiyiik plak sirketlerinin hakimiyetini ortadan kaldiran potansiyel bir
esitleyici olarak goriilse de bunun yerine yeni bagimhilik bigimleri yaratmistir. Hracs'm gdzlemledigi
gibi, “biiylik sirketler artik igerik, fiyatlandirma ve dagitim sartlarini belirlemiyor” ¢linkii artik “dagitim
tarafindaki baskin oyunculardan talimat aliyorlar” (Hracs, 2012, s. 452). Bagka bir deyisle, miizik
endiistrisindeki geleneksel gii¢ sahipleri merkeziyetlerini kaybetmislerdir, ancak bu daha demokratik bir
sistemle sonuclanmamustir. Fiziksel miizik perakendecilerinin ¢okiisii ve iTunes ve Spotify gibi dijital
platformlarn ytikselisi, kontrolii plak sirketlerinden teknoloji sirketlerine kaydirmistir. Bu platformlar
artik algoritmik icerik dnerme sistemleri, veri analitigi ve platform goriiniirliiglinii kullanarak hangi
miizigin, kim tarafindan ve hangi kosullar altinda duyulacagim sekillendiren temel araci aktorler olarak
hareket etmektedirler. Dijital model, giicii merkezi olmaktan ¢ikarmak yerine, altyap: sahipligi ve
kullanict araylizii tasarimi yoluyla piyasa kurallarimi belirleyen teknoloji devlerinin elinde

merkezilesmistir.

Kritik olarak, bu degisim miizik emtiasinin dogasimi yeniden tanimlamistir. Bulut tabanli ve akis
hizmetlerinin ylikselisiyle, miizige sahip olma ve miizige erisme arasindaki smir giderek
belirsizlesmistir. Kullanicilar artik miizige gecici erigim i¢in 6deme yapmaktadir; bu da depolanan veya
akish miizigin yeni is modelleri altinda siirekli olarak yeniden satin alinmasi veya yeniden lisanslanmasi
gereken bir emtia olup olmadigi konusunda sorularn glindeme getirmektedir. Akis teknolojileri, yerel
kopyalar1 tamamen ortadan kaldirarak veya bunlarn gegici veri paketlerine bolerek bu doniistimii
giiclendirmektedir. Bu teknik bir ayrinti gibi goriinse de kullanicilart erisim i¢in tamamen dijital
platformlara ve internet baglantisina bagiml hale getirmektedir. Jay Anderson'm (2011) gézlemledigi
gibi, akis hizmetleri “tiiketildik¢e yok olan tek kullanimlik iiriinler” sunarak miizigi depolanabilir bir
emtiadan ziyade gecici bir deneyime doniistiirmektedir (s. 168). Bu model kullanicilar dinlemenin veri
iireten bir aktivite haline geldigi platform ekosistemlerine hapsetmektedir. Bu ortamlar tarafsiz degildir;

algoritmik sistemler ve veri takibi yoluyla her etkilesimi izlemek, kisisellestirmek ve paraya
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doniistiirmek icin tasarlanmigtir. Bu platformlar yalnizca miizigin nasil tiiketildigini degil, miizik

tiikketmenin ne anlama geldigini de tanimlamaktadir.

Sonug olarak, miizik endiistrisinin dijital doniigiimii yalnizca teknolojik ilerlemeye indirgenmemelidir.
Bu doniisiim, miizigi hem bir iiriin hem de bir hizmet haline getirmistir; bu doniisiim ayrica her yerde
bulunan ancak giderek daha fazla teknoloji kapitalizminin mantigina bagli hale gelen kiiltiirel, ekonomik

ve altyapisal dinamiklerde bir degisimi de isaret etmektedir.

2.2. Yaratic1 Endiistrilerin Alt Dalh Olarak Miizik Endiistrisi

Miizik enddistrisinin sinirlarini tanimlamak uzun zamandir akademik ve politik tartigmalarin konusu
olmustur. Wikstrom'iin belirttigi gibi, “miizik endiistrisi” terimi genellikle kurumsal, ulusal veya

disiplinsel bakis acilarina bagh olarak ¢esitli sekillerde kullanilmaktadir.

DCMS ise Tablo 1’de gosterildigi gibi sektorii “temel faaliyetler”, “destekleyici faaliyetler” ve “ilgili
endiistriler” agisindan dzetleyen alternatif ve daha ayrintili bir ¢ergeve sunulmustur (DCMS, 1998, s.

66).

iLGILi MUZiK, EGLENCE
VE BiLGi ENDUSTRILERI

Muzik basini

Radyo, TV, film ve
reklamcilik

Tiyatro ve dans sektoru

TEMEL FAALIYETLER
Canli performans

Ses kayitlarinin tUretimi ve

iLGILi FAALIYETLER sati!
Sanat ve yaratici Beste ve kaylfc‘lard.a t_elif TELEKOMUNIKASYON
stiidyolar hakkinin yénetimi VE BT
Ses donanimi Gretimi Istege bagli mizik
Miizik aletlerinin retimi Muzik oyunlari
ve dagitimi internet miizik satiglari
PR sirketleri Multimedya miizik
Jingle yapimcilari Sanal mizik aglari

Fotografcilar

Tablo 1. Birlesik Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanhgr’nin Miizik Endiistrisi Siniflandirmasi
(Uyarlama) (DCMS, 1998, s. 66)
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Birlesik Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligimin siniflandirmasi, miizik endiistrisinin karmagik
mimarisini anlamak i¢in yapilandirilmis ve kapsamli bir ¢er¢eve sunmaktadir. Sektorii temel faaliyetler,
destekleyici faaliyetler ve ilgili endiistriler olarak ayirarak DCMS, miizigin yalnizca performans veya
kayit olarak goriilmesi konusundaki dar bakis agisimin Gtesine gecmektedir. Temel faaliyetler canli
performansi, ses kayitlariin tiretimini ve satisini ve hem bestelerde hem de kayitlarda telif hakkinin
yonetimini kapsamaktadir; bunlar endiistri i¢inde dogrudan deger yaratan temel siireclerdir. PR
sirketleri, sanat¢1 yonetimi ve enstriiman ve ekipman tiretimi ve dagitimi gibi destekleyici faaliyetler
temel siirecleri kolaylastirir ve siirdiiriirken, yaymeilik, reklamcilik, film ve multimedya hizmetleri gibi
ilgili endiistriler, endiistriler aras1 baglantilar yoluyla miizigin kiiltiirel erisimini ve ekonomik
potansiyelini genisletmektedir. Wikstrom (2009), cagdas miizik endiistrisinin dinamiklerinin artan
baglant1 ve teknolojik yenilik tarafindan yonlendirildigini ve bunlarin hem kiiltiirel prodiiksiyonu hem
de dagitim yapilarini toplu olarak yeniden sekillendirdigini vurgulamaktadir (s. 8). Bu agidan Wikstrom,
miizik endiistrisinin daha genis yaratici ekonomi igindeki gelisen dinamiklerini analiz etmek i¢in de

degerli bir bakis agis1 sunmaktadir.

Isve¢ Bilgi Vakfi tarafindan sunulan bir tanim, canli performans ile temel miizik endiistrisi islevleri
arasinda bir ayrim yaparak canli miizigi endiistrinin merkezi kapsami yerine sahne sanatlar sektorii
altinda smiflandirmaktadir (Almqvist, Dahl, akt. Wikstrém, 2009, s. 47). Bu tanmima gore, miizik
endiistrisinin ¢ekirdek faaliyetleri miizisyenleri, s6z yazarlarini, yapimcilar, plak sirketlerini ve miizik

yayincilarii igermektedir.

Cekirdek Faaliyetler (Core)

Miizisyenler

S6z yazarlar

Yapimecilar

Plak sirketleri

Miizik yayincilart

Tablo 2. isvec Bilgi Vakfi’na Gore Miizik Endiistrisinin Cekirdek Unsurlar

Tablo 2, miizik endiistrisinin temel yaratic1 ve iiretim islevlerini vurgulayan bir kavramsallagtirmay1
yansitmaktadir. Bu aktorler, miizik iceriginin yaratilmasi, gelistirilmesi ve ticari olarak yayilmasindan
sorumlu birincil etkenler olarak kabul edilmektedir. Bu tanim, fikri miilkiyet ve igerik {iretimine
odaklanan bir deger zincirini vurgularken, yaratic1 endiistriler baglaminda miizik isini destekleyen

kurumsal ve yaratici altyapiya dikkat ¢cekmektedir.
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Engstrom ve Daniel Hallencreutz ise (2003), kat1 ¢ekirdek/destekleyici ayrimimi reddederek ancak
endiistrinin kapsamini perakende, sanat¢1 yonetimi, tur prodiiksiyonu, yasal hizmetler ve tasarim gibi
faaliyetleri de igerecek sekilde genigleterek baska bir kategorilendirme daha sunmuslardir; boylece
miizik endiistrisini birbirine baglh roller ve hizmetlerin karmasik bir ekosistemi olarak sunmuslardir (s.

49).

Miizik Endiistrisi Kuruluslar Iliskili Sektorler

Miizik basini Giinliik basin

Plak sirketleri/Yapimcilar/Stiidyolar Diger  perakendeciler, 0Omegin  benzin
istasyonlari

Miizik yayincilar Oteller

Mastering stiidyolar1 Restoranlar, barlar, kuliipler

Sahne ekipmani tedarikg¢ileri Catering

Dagitimcilar ve toptancilar Fotografeilik

Miizik perakendecileri Grafik tasarim

Miizik aletleri ve stiildyo ekipmanlar | Video prodiiksiyonu

perakendecileri

E-ticaret Yaymecilik

Y 6netim Stilistler
Sanatcilar/miizisyenler/icracilar Avukatlar ve denetgiler

Tur prodiiksiyonu ve konser diizenlemeleri

Sanatc1 ajanslari

Tablo 3. Engstrém ve Hallencreutz’un Miizik Endiistrisi Kuruluslar: ve iliskili Sektorler
Siniflandirmasi (Uyarlama)

Keith Negus (1992), miizik kayit endiistrisinin ayirt edici bir kavramsallagtirmasini sunarak, yalnizca
bir ses iiretim alani olarak degil, reklam, televizyon ve tiiketici {irlinleri de dahil olmak tizere cesitli
medya platformlarini kapsayan pazarlanabilir kiiresel kisilikler yetistirmek i¢in bir sistem olarak islevini
vurgulamaktadir (Negus, 1992, s. 1). Bu bakis agisi, miizik endiistrisinin daha genis kiiltiirel ve ticari

aglarla yakindan baglantili oldugunu ve miizigin transmedya tiikketiminde ve markalarin taniiminda
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onemli bir rol oynadigini gostermektedir. Wikstrom ise bir¢ok sanat¢inin yerel veya bolgesel pazarlarda
faaliyet gosterdigini savunarak Negus’un “kiiresel” terimini kaldirarak bu tanimi revize etmistir ve
dijital ¢agda fikri miilkiyetin 6nemini vurgulamak icin “miizik igerigi” kelimesini eklemistir. Bu
nedenle, miizik endiistrisini “birden fazla medyada iletilebilen miizik icerigi ve kisilikler gelistirmekle

ilgilenen sirketler” olarak tanimlamigtir (Wikstrom, 2009, s. 49).

Bu tanimlayici bakis agilari, miizik endiistrisinin hem kiiltiirel hem de ekonomik bir olusum olarak
melez dogasini yansitmaktadir. Miizik endiistrisinin yaratici endiistriler i¢indeki konumu, sembolik
iiretim ve ticari zorunluluklarin teknolojik degisim ve degisen izleyici davranislar1 arasinda nasil bir

arada var oldugunu, uyum sagladigini ve evrildiginin goriilmesine olanak tanimaktadir.

2.3. Bagimsiz Miizik Uretimi

Bagimsiz miizik prodiiksiyonu uzun zamandir ana akim, plak sirketleri odakli modellere karsi bir karsi
nokta olarak konumlandirilmistir ve genellikle daha fazla yaratici 6zerklik ve tabandan kiiltiirel katilimla
iligkilendirilmistir. Ancak, bagimsizligi anlami ve uygulamalar1 dijital cagda 6nemli 6l¢tide evrilmistir.
Ozellikle dijital ses isleme istasyonlar1 (DAW) ve cevrimici platformlardaki teknolojik yenilikler,
bagimsiz miizik iiretmenin ne anlama geldigini yeniden yapilandirmistir; prodiiksiyonun yerini
kurumsal stiidyolardan kigisel ortamlara ve plak sirketlerin sézlesmelerinden kendi kendini yoneten
dagitima kaydirmistir. Bu baglamda, bagimsizlik artik yalnizca pazar konumlandirmasiyla degil, giderek

artan bir sekilde sanatsal niyet, etik konumlandirma ve platform aracili kisitlamalarla tanimlanmaktadir.

Miizik prodiiksiyonunda bagimsizlik kavram, biiyiik plak sirketlerinin altyapilarindan kopma ile olan
geleneksel iliskinin ¢cok daha Gtesine evrilmistir. Bagimsizlik artik bireysel 6zerklik ve yaratici rollerin
¢oklugu yoniinde daha zengin bir yonelimi kapsamaktadir. Bu yeniden kavramsallastirma, Daniel
Walzer’1n (2021), “yatak odas1 yapimcis1” kavrami olarak ifade ettigi cagdas DIY uygulamalari ile daha
da somutlagmistir (s. 45). Bu ortaya ¢ikan paradigmada, sanatcilar artik biiylik 6lgekli stiidyolara veya
aract kurumlara bagimli degillerdir; bunun yerine, 6zel, genellikle ev i¢i ortamlarda miizik
prodiiksiyonunun hemen her yoniinii yiriitmek igin uygun fiyatli ve erisilebilir teknolojilerden
yararlanmaktadirlar. Thomas Auvinen de benzer sekilde, bu DIY ahlakinin yalnizca is akisinda durumsal
bir degisimi degil, sanat¢ilarin giderek daha fazla “miihendislik, bestecilik, aranjorliik, programeilik,
vokal koclugu” ve hatta dagitim sorumlulugu tistlenmesiyle hibrit bir “izleyici/yapimci modeli” sunan
daha derin bir giiclenme iddiasini ifade etmektedir (s. 24). Boylece, yatak odas1 yapimcilig1 yalnizca
pratik bir alan degil, ayn1 zamanda kendi kendine yeterliligin ve yaratic1 6zgiirliigiin sembolik bir ifadesi

olarak yorumlanabilmektedir.
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Bagimsizliga iliskin bu evrimlesmis bakis a¢isi, Hesmondhalgh ve Meier tarafindan Popular Music,
Independence and the Concept of the Alternative ¢aligmasinda Onerilen sembolik ve etik ¢erceveyle de
yakindan uyumludur. Hesmondhalgh ve Meier (2015), miizikte bagimsizligin yalnmizca ekonomik
terimlerle degil, ayn1 zamanda daha genis bir sembolik ve etik yonelim olarak anlagilmasi1 gerektigini
savunarak genigletmektedirler. Onlar, bircok bagimsiz sanat¢inin ¢aligmalarini ana akim endiistri
normlarina kars1 bir direnis bigimi olarak gdrdiigiinii ve kendilerini 6zgiinliik, sanatsal biitiinliikk ve
yaratic1 Ozgiirliikk gibi degerlerle aymi hizaya getirdigini vurgulamaktadirlar (Hesmondhalgh, Meier,
2015, s. 94-116). Bu cergevede, gelencksel etiket sisteminin disinda kalma karari bilingli bir siyasi ve

estetik durusa dontismektedir.

Ancak Hesmondhalgh ve Meier (2015) bu ideale kars1 elestirilerini de sergilemektedir. Bagimsizligin
sembolik giiclinii kabul etmekle birlikte, “alternatif” kavramimin ¢ogu zaman egemen giiglerle uyumlu
oldugunu vurgulamaktadirlar (s. 100). Aslinda direnis olarak goriinen sey, pratikte piyasa kapitalizminin
mantigtyla bir arada var olmakta ve onun normlarini yeni bi¢imlerde iiretmektedir. Bu anlamda
bagimsizlik, ana akimdan bir kopustan ziyade, bagimsiz miizik iiretiminin igerdigi glivencesiz ¢alisma
kosullarim ve ticari tavizleri maskeleyen bir biitiinlestirme bigimi olarak islev gormektedir. Tartigtiklar
gibi, bagimsizlikla iliskilendirilen “6zerklik miti”, biiyiik plak sirketlerinin yapilarinin disinda faaliyet

gOsteren sanatgilarin karsilastigi ekonomik ve sosyal gercekleri gizleyebilme 6zelligine sahiptir.

O halde bagimsizlik bir is modelinden daha fazlasi, sanat¢ilarin ana akim beklentilere karsi insa ettikleri
etik bir kimlik haline gelmektedir. Yine de Hesmondhalgh ve Meier'in 6ne siirdiigii gibi, bu kimlik
metalastirma baskilarina karsi bagisikliga sahip degildir ve kars1 ¢ikmaya calistigi yapilari istemeden de
olsa siirdiirebilmektedir. Cagdas kapitalizmde “alternatif™, kiiltiirel farklilig1 ifade ederken, esnek, kendi
kendini motive eden ve diisiik iicretli yaratici emege giderek daha fazla dayanan bir sistemin icine
gOmiilii kalmabilir. Bagimsizlik kavramimin bu ikiligi, bagimsizligin yalnizca 6zgiirlestirici olmadigini,
ayn1 zamanda emek yogun ve yapisal olarak kiilfetli oldugunu ortaya koymaktadir. Hracs (2012) ¢agdas
bagimsiz miizik liretiminin dogasinda var olan zorluklara, 6zellikle de sanatgilarin geleneksel olarak
uzman profesyoneller arasinda boliinmiis olan birden fazla rolii (sanatgi, yapimci, pazarlamaci ve
dagitimc1 gibi) istlenme zorunluluguna dikkat ¢ekmektedir (s. 455). Daha once plak sirketleri,
yapimcilar ve pazarlama ekiplerini iceren koordineli bir ¢aba olan sey, artik sanat¢i tarafindan biiytik
olgtide igsellestirilmistir. Bu degisim, 6z giivenin yalnizca degerli kilinmadigi, ayn1 zamanda gerekli
oldugu ve kurumsal sorumluluklarin etkili bir sekilde bireylere devredildigi daha genis bir neoliberal
mantig1 yansitmaktadir. Bu anlamda, DIY ahlaki -giiglendirici olsa da- ayn1 zamanda yaratici emegin
daha genig bir sekilde diizenlenmesinin de belirtisidir. Hracs da bu durumu yalnizca beceri setlerinin

cesitlenmesi olarak degil, emek yapilarinda temel bir doniisiim olarak ¢ercevelemektedir (Hracs, 2012,
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s. 459). Bu doniisiim ile sanatgilar ¢calismalari lizerinde daha fazla kontrol elde etseler de daha fazla risk

ve sorumluluk da tistlenmektedirler.

Sonug olarak, bagimsizlik arayis1 genellikle kendini ifade etme ve kendini yonetme, yaraticilik ve
metalagtirma arasinda tehlikeli bir denge eylemi gerektirir. Sanatgi, 6zglirliigi piyasanin yapisal
talepleriyle derinden i¢ ice ge¢mis olan melez bir figiir haline gelir; ayn1 anda hem kiiltiirel bir tiretici
hem de girisimci bir 6zne. Rollerin bu sekilde bir araya gelmesi, bagimsizligi belirsizligini vurgular:

hem bir kurtulus vaadi hem de yogunlastirilmig emegin bir alan1 olarak islev goriir.

Steven Threadgold ise (2012), bagimsiz sanatgilarin giivencesizlige ragmen yaratici yollarina nasil bagh
kaldiklarint kavramak i¢in Bourdieu'nun “illusio” kavramindan yararlanmaktadir. Threadgold (2017)
icin illusio “bir alan iginde paylasilan bir amag¢ duygusudur ancak yatirim yapildiginda kisinin kendi
amag duygusu” haline gelmektedir (s. 162). Threadgold, DIY kiiltiirlinii, genglerin yaratici 6zerklik ve
etik baghlik lehine geleneksel kariyer yollarindan kasith olarak vazgegerek stratejik olarak
giivencesizligi yonettigi bir alan olarak kavramsallastirmaktadir. Katilimcilarin “refleksif olarak
‘yoksullugu segtiklerini’, yani yaratici olmak i¢in zamansal ve zihinsel alani serbest birakmak amaciyla
‘genel giderleri diisiik tutan’ bilingli ve stratejik kararlar aldiklarini” vurgulamaktadir (Threadgold,
2017, s. 157). Bu se¢im DIY katilimecilarinin finansal istikrardan ziyade yaraticiliga bilingli bir sekilde
nasil oncelik verdiklerini, ekonomik smirlamay1r zamanlarini, odaklarini ve sanatsal 6zerkliklerini
korumak i¢in stratejik bir tercih olarak nasil ele aldiklarini vurgulamaktadir. Burada bagimsiz olmak,
kar elde etmeye calismaktan ziyade yaraticilifa ve topluluk yasamina odaklanmay1 segmek anlamina

gelmektedir.

Dolayisiyla, ¢agdas miizik {retiminde bagimsizlik ¢ok yonlii ve dinamik bir kavram olarak
anlagilabilmektedir. Uretimle ilgili kaygilar ile 6zgiinlik ve yaratict 6zerklige yonelik daha derin

ideolojik taahhiitler arasinda hassas bir etkilesimi igermektedir.

2.3.1. Bagimsiz Miizik Uretiminde Dijital Platformlarin Rolii

Dijital teknolojiler, bagimsiz miizik prodiiksiyonunun mekéansal ve yapisal boyutlarini yeniden
tanimlamistir. Bir zamanlar c¢evresel olarak goriillen ev stiidyosu, artik c¢agdas prodiiksiyon
uygulamalarinin merkezinde yer almaktadir. Daniel Walzer, dijital ses isleme istasyonlarinin,
sanat¢ilarin geleneksel stiidyolarn atlayip evlerinden kendi kendilerine yonettikleri prodiiksiyona
katilmalarmi saglayarak bu degisimi kolaylastirdigim1 vurgulamaktadir. Bu degisim, prodiiksiyon
giiclinii merkezden uzaklastirmakta ve bagimsiz miizisyenlere daha fazla yaratici kontrol saglamaktadr,

boylece giris engellerini etkili bir sekilde diisiirmektedir (Walzer, 2021, s. 43). Bu agidan “yatak odas1
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yapimcist” olgusu yalnizca teknik bir degisimi degil, ayn1 zamanda sembolik bir degisimi de temsil

etmektedir ve evi kiiltiirel yarattmin mesru bir alan1 olarak igaretlemektedir.

Ancak erisimin bu genislemesi yaratici emegin Orgiitlenmesinde onemli degisimlerle paralellik
gostermistir. Marksist bir perspektifle David Arditi (2014), miizik endiistrisindeki dijitallesmenin ses
miihendisleri, miizik yapimcilar1 ve stiidyo miizisyenleri gibi daha 6nce 6nemli olan beceri rollerinin
degersizlesmesine yol actigini savunmaktadir. Aracilarm ortadan kaldirilmasi sayesinde bagimsiz
sanatgilar artik bir zamanlar endiistriyel bir altyapiya dagitilmis olan sorumluluklar iistlenmektedir
(Arditi, 2014, s. 503). Bu, yalnizca endiistrinin ekonomik yapisini degistirmekle kalmiyor, ayn1 zamanda
yaratici otorite ve yeterlilik hiyerarsilerini de yeniden sekillendirmektedir. Birden fazla iiretim agamasini
yOnetebilme yetenegi, giiclendirici olmasimin yani sira bagimsiz miizisyenler i¢in glivencesizligi ve is

yiikiinii de yogunlastirabilmektedir.

Thomas Poell, David Nieborg ve Brooke Erin Duffy, dijital platformlarin itibar ekonomisinde merkezi
bir para birimi olarak gorliniirliigii 6n plana ¢ikararak kiiltiirel iiretimin kosullarii yeniden
sekillendirdigini vurgular. Belirttikleri gibi, “platform mantig: kiiltiirel emekgileri agir1 goriiniir olmaya
zorlar ... yaratici ¢iktilari, neredeyse hi¢ goriilmeyen genis bir emekg¢i ag1 tarafindan miimkiin kilinir”
(Poell, Nieborg, Duffy, 2022, s. 117). Bu asimetri, goriiniirliiglin hem bir talep hem de bir kisitlama
oldugunu, yaratici caligmanin temelinde yatan kolektif ve genellikle gériinmez emegi gizlerken kendini
tanitmay1 ayricalikli kildigini ortaya koymaktadir. Bu anlamda, platform kapitalizmi, aracilarin ortadan

kaldirilmasiyla elde edilen 6zerkligi karmasiklastiran yeni bir kisitlama katmani1 sunmaktadir.

Morris, dijital platformlarin miizigi oncelikli olarak dogrudan satiglar yoluyla degil, veri ¢ikarma ve
izleyici analitigi mekanizmalar1 yoluyla metalagtirdigini vurgulayarak bu bakis agisin giiclendirir. Bu
sistemde, miizik artik sadece tiiketim igin bir {irlin degil, davranigsal izleme ve para kazanma arac1 haline
gelmistir. Morris'in belirttigi gibi, miizik “sosyal aglar artirmak veya en yeni aygita deger katmak icin
kullanilan bir veri pargasidir (...) iginde bulundugu sistemlerin ihtiyaglarina tabidir (...) bir pazarlama
araci olarak hareket eder” (Morris, 2015, s. 185-186). Dijital platformlar miizigi 6zerk bir kiiltlirel mal
olmaktan ziyade veri akislari iiretmenin bir yolu olarak konumlandirmaktadir. Boylece, dijital
platformlar {iretim siirecini sanatsal amaglardan ziyade ve ticari ve algoritmik baskilarla sekillenen bir

yapi igine yerlestirmistir.

Dijital platformlar bagimsiz miizik prodiiksiyonunun gergevelerini yeniden tanimlamaya devam ettikge,
yalnmizca ekonomik ve altyapisal kosullar1 degistirmekle kalmiyor, ayni zamanda yeni yaratici
uygulamalarin ortaya ¢ikmasini da tesvik etmektedir. Bu evrimin en dikkat ¢ekici sonuglar arasinda,

ses sentezleme teknolojilerinin ve sanal idollerin yiikselisi yer almaktadir; bu figiirler, miizik yaratiminin
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yazilim, simiilasyon ve hayran odakli emekle nasil giderek daha fazla i¢ ige gectigini 6rneklemek

acisindan degerlidir.

2.4. Miizik Uretiminde Vokal Sentez Teknolojileri

Vokal sentez teknolojilerinin gelistirilmesi, miizik prodiiksiyonunun manzarasini kokten degistirmis,
ses, performans ve yazarlik konusundaki geleneksel anlayislara meydan okurken yeni yaratici ifade
bicimleri sunmustur. Erken sinyal isleme deneylerinden sofistike sinir ag1 tabanli sistemlere kadar, vokal

sentezinin yoriingesi hem teknolojik ilerlemeyi hem de kiiltiirel miizakereyi yansitmaktadir.

Vokal sentez teknolojileri, hesaplamali yollarla insan benzeri sarki sesleri iiretmek i¢in tasarlanmis
sistemleri ifade etmektedir. Rodet (2002) tarafindan tanimlandig1 gibi, “bir bilgisayar tarafindan insan
benzeri sarki sesinin liretilmesi”, fonetik notasyonda bir miizik notasi ve sarki sdzleri veya hatta gercek
sarkicilar taklit eden sentezlenmis sark: liretmeyi amaglayan mevcut vokal performanslari gibi gesitli

girdi verisi bigimleri kullanilarak elde edilebilmektedir (s. 99).

Bu teknolojilerin tarihsel gelisimi erken konusma sentezi deneylerine dayanmaktadir. Cook (1998),
dijital sarki sentezinde ilk 6nemli atilimin, 6zellikle Kelly ve Lochbaum tarafindan gelistirilen ve
sonraki yenilikler i¢in temel olusturan akustik tiip modeliyle 1960'larin basinda Bell Labs'ta
gergeklestigini vurgulamaktadir (s. 38). insan sesini yeniden {iretmek igin temel tiip yapilar1 kullanan bu
erken model, “Daisy Bell” adli parcay1 seslendirmis ve bu performans, daha sonra 2001: A Space

Odyssey filminde yanki bulmugtur (Kenmochi, 2011, s. 9).

Sarki sGyleme sesi sentezinin gelisimi, teknolojilerin deneysel araglardan miizik prodiiksiyonunda pratik
bilesenlere dogru kademeli olarak evrilmesiyle 20. ylizyilin sonlarmdan bu yana dnemli Olgiide
ilerlemistir. Onemli adimlardan biri, “ses iiretme siirecini bir kaynaga (vokal kivrim titresimi) ve bir
filtreye (vokal yolu modiilasyonu) ayiran” ‘kaynak-filtre modeli’nin uyarlanmasiydi (Kenmochi, 2011,
s. 10) Bu temel yaklasim, daha dogal sesli sentetik seslere olanak saglamis ve erken ticari {iriinlerin
tasarrminda yol ¢izmistir. Ornegin, Yamaha'nin PLG-100SG genisletme kart1 (1997) ve KAE Labs'in
VocalWriter'1 (1999), sinirli ifade aralig1 ve teknik seffaflikla da olsa erisilebilir sarki sentezi sunan ilk

urinlerdendir.

2000'lerin baslarinda, sirketler sarki sOyleme sesi sentezinin farkli yontemlerini denemeye devam
etmistir. Ornegin, NTT'nin WonderHorn'u eklemeli siniizoidal sentez kullanirken, VirSyn'in CANTOR'u
(2004) sentetik sarki sdyleme seslerinin daha c¢ok miizik aletleri gibi duyulmasini saglamay1
amaglamistir. Bu cabalara ragmen, bircok erken sistemin hala ciddi sinirlamalar olmustur. Ses
genellikle “dogal olmayan ve viziltili” bir sekilde ¢ikmis, sarki sdzlerinin anlasilmasi ve arayiizlerin

kullaniminda giicliikler yaganmistir (Kenmochi, 2011, s. 11). Bu sorunlar, daha iyi, daha etkileyici ve
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erigilebilir bir ¢dzlime ihtiyag oldugunu agik¢a ortaya koymustur ve Yamaha'nin Vocaloid yaziliminin

gelistirilmesine yol agmustir.

Vocaloid yazilimi gibi modern sistemler ¢agdas yaklagimlara ornektir. Yamaha sirketi tarafindan
gelistirilen Vocaloid, “gergek sarkicilarin kayitlarindan ¢ikarilan kisa vokal parcalarini, miizik notasinda
saglanan perde ve ritim bilgilerine gore birbirine baglayarak™ vokalleri sentezlemektedir (Kenmochi,
Ohshita, 2007, s. 4009). Yazilim, miizisyenlerin melodileri ve sarki sdzlerini girmesini kolaylastiran,
piyano rulosuna benzer kullanici dostu bir arayiize sahiptir. Sahne arkasinda, sistem heceler arasindaki
gegisleri otomatik olarak yumusatarak daha dogal sesli vokaller yaratmaktadir. Bu yenilik, “dogal
gecisler” saglamaktadir ve daha Once sentez sistemlerini etkileyen tinisal kesintileri onlemektedir

(Kenmochi, 2011, s. 11).

Makine 6grenimindeki son gelismeler, profesyonel vokalistlere ve karmasik stiidyo siireglerine olan
bagimlilig1 azaltarak sarki sdyleme sesi sentezini (SVS) 6nemli 6l¢iide doniistiirmiistiir. Liam Clarke'in
(2021) belirttigi gibi, bu teknolojiler “tam bir miizik pargasindan vokalleri ayirdiktan sonra sarki
sOyleyen bir ses sentezi iiretmeye” olanak tanityarak otomasyon ve erisilebilirlige dogru daha genis bir
egilimi gostermektedir (Clarke, 2021, s. 10). Cagdas sistemler, uzun kayit seanslar1 gerektirmek yerine
artik stnirli veya hatta yeniden amaglandirilmis veriler kullanarak gercekgi vokaller iiretebilmektedir.
Bu degisim yalnizca profesyonel kullanimi desteklemekle kalmaz, ayn1 zamanda amatdr yaraticilar da
giiclendirerek Orglin egitime ihtiyag duymadan miizik deneyleri yapmalarimi saglamaktadir.
Kenmochi'nin (2011) gdzlemledigi gibi, “sentetik sesler halihazirda ana vokallerin olusturulmasinda
kullanilmaktadir” ve bunlarin varligt hem ana akim hem de DIY miizik prodiiksiyonunda
genislemektedir (s. 13). Bu artan entegrasyon ayrica dinleyicilerin miizikle kurdugu iliskiyi de
degistirmektedir. Kenmochi’nin belirttigi gibi, bu sesler sanat¢inin duygularini insan yorumuyla
sekillenmeden, daha “seffaf” bir bigimde iletebilmektedir (Kenmochi, 2011, s. 13). Bu gibi gelismelerle
vokal sentez teknolojileri deneysel prototiplerden miizik yaratiminda vazgegilmez araclara
doniigsmiistiir. Hem yaratic1 esneklik hem de ekonomik verimlilik sunarak, dijital cagda miizigin nasil
bestelendigini, icra edildigini ve deneyimlendigini yeniden sekillendirmeye devam etmektedir. Bu
degisimlere dayanarak sanal idollerin ortaya cikisi, ses sentezi, karakter tasarimi ve izleyici katiliminin

daha da karmasgik bir birlesimini temsil etmektedir.

2.5. Yaratic1 Ekonomide Sanal idoller

Sanal idoller kiiresel yaratic1 ekonomilerde giderek daha fazla 6ne ¢ikan figiirlerdir. Yiikselisleri idol
kdiltiirti, katilime1 medya ve bilgisayar tarafindan tiretilen imgelerdeki ilerlemelerle kesismektedir ve bu

geligsmeler onlar1 benzersiz kiiltlirel metalar haline getirmektedir.
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Idol kavrami uzun zamandir dikkatlice iiretilmis pop kisiliklerini ifade etmektedir. Japonya'da “idol”
(aidoru) kavrami genellikle imaj1 ajanslar tarafindan dikkatlice yonetilen genc bir sanatgiyr ifade
etmektedir. Rafal Zaborowski'nin (2016) agikladig1 gibi idoller miizik yetenekleriyle degil saf, ger¢ekei,
arkadas canlis1 ve anlagilmasi kolay gibi iretilmis kisiliklerle tanimlanmaktadir (s. 114). Baska bir
deyisle burada yetenek, ulasilabilirlikten ve dikkatlice diizenlenmis bir kamu imajindan daha az 6nem
arz etmektedir. Cekicilikleri, kamusal imajlarinin ne kadar yakindan diizenlendigine dayanmaktadir ve

bu da onlar1 Japon pop kiiltiiriiniin ve yaratici endiistrilerin kilit figiirleri haline getirmektedir.

Sanal idoller geleneksel idollerin bir¢ok 6zelligini korumaktadir. Hala belirgin kisilikleri vardir, ¢esitli
medyalarda goriiniirler ve genellikle geng olarak tasvir edilirler. Ancak ger¢ek idollerin aksine fiziksel
olarak var olmazlar. Bedenleri dijital olarak yaratilir ve sesleri insan sarkilar1 yerine sentez teknolojileri
kullanilarak tiretilmektedir (Zaborowski, 2016, s. 114). Bu nedenle sanal idol, geleneksel idol iiretim
sistemlerinin mantiksal bir uzantisidir. Daniel Black’e (2008) gore sanal idoller yaglanmanin veya
fiziksel bakimin smirlamalarindan bagimsiz, “kisisellestirilmis, ebediyen geng bir sanatgi™y1 temsil
etmektedir (s. 38). Bu biyolojik kisitlamanin olmamasi, yalmzca tutarliligln ve uzun Omiirliiliigii
saglamakla kalmaz, aym1 zamanda pazarlanabilirliklerini de artirir. Tasarimlar1 genellikle masumiyet,
cekicilik ve duygusal erisilebilirlik etrafinda merkezlenmis stilize bir sevimlilik bi¢imi olan Japon
“kawaii” (sevimli) kavramindan yararlanmaktadir. Japon popiiler kiiltlirline derinlemesine yerlesmis
olan bu estetik, sanal idollerin genis bir kitleye hitap etmesine yardime1 olurken, kontrol edilebilir ve

kalic1 kiiltiirel metalar olarak rollerini gliglendirmektedir.

Sanal idoller, 6zellikle gorsel tasarim ve etkilesim agisindan bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle
onemli dl¢lide geligmistir. Kim, Lee ve Nam'in (2023) agikladig1 gibi, ilk sanal idoller genellikle Japon
pop kiiltiiriine 6zgii ¢izgi film benzeri tasarimlar olan animasyon-¢izgi roman-oyun (ACG) estetigini
benimsemistir (s. 2005). Ornegin Hatsune Miku, bu stilize, animasyonlu goriiniimii somutlastiran uzun,
turkuaz ¢ift kuyruklu canli bir anime kiz1 olarak tasvir edilmistir. Ancak, daha yeni sanal idoller hiper
gergekei gorseller elde etmek icin giderek daha fazla geligmis bilgisayarda olusturulan goriintii (CGI)
teknolojilerini kullanmaktadir. Dogu Asya estetigine dayanan gercekci ozelliklere sahip Ling gibi
karakterler o kadar gergekgidir ki, dijital mi yoksa insan m1 olduklarini sylemek genellikle zordur. (Yu,
Kwong, Bannasilp, 2023, s. 2). ACG'den CGI'ya bu gegis, sanal idollerin stilize ¢ekiciligi duygusal

gercekeilikle dengelemesine ve farkl kitleler arasinda gekiciligini artirmasina olanak tanimaktadir.
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Sekil 1. Hatsune Miku ve Ling

Kaynak: Crypton Future Media. (t.y.). Piapro karakter lisans kullanim1 sayfasi. Erigim tarihi: 6
Haziran 2025, https://ec.crypton.co.jp Wu, Y. (2023). National-style virtual idol: Ling [Sekil 3].
ResearchGate. Erigim tarihi: 6 Haziran 2025, https://www.researchgate.net/figure/National-style-
virtual-idol-Ling fig3 370217228

Kim vd.'ye gore sanal bir idol dort kriteri yerine getirmelidir:

“Gergek diinya etkinlikleri gergeklestirmeli,

Dijital bir bedensel forma sahip olmali,

Sentezlenmis veya yapay bir sesle sarkici olarak islev gérmeli,

Tasarlanmuisg bir {irlin olarak popiiler kiiltiire yerlestirilmelidir.” (Kim vd. 2023).

Bu kriterler hem medya eserleri hem de aktif performansgilar olarak ikili kimliklerini vurgulamaktadir.
Ornegin, Japonya'nm ilk sanal idolii olan Kyoko Date, bir miizik kompakt diski (CD) yaymlamustir, bir
radyo programina ev sahipligi yapmistir ve hatta bir pembe dizide yer almistir (Black, 2008, s. 38), Riot
Games tarafindan gelistirilen K/DA gibi daha yeni gruplar ise miizik listelerinde 1 numaraya ulagmis ve

kiiresel bir ilgiyle kargilanmigtir (Kim, Lee, Nam, 2023, s. 2009).

Sanal idollerin ekonomik degeri, uyarlanabilirliklerinde, 6lgeklenebilirliklerinde ve etkilesimlerinde
yatmaktadir. Bunlar, ¢capraz medya pazarlamasi i¢in ideal {irlinlerdir. Yu, Kwong ve Bannasilp’in (2023)
belirttigi gibi, “sanal idol endiistrisi, sermaye yatirimcilarinin ve eglence sirketlerinin” dikkatini
¢cekmistir ve bu, miizik, oyun ve ¢evrimigi platformlardaki artan etkilerini yansitmaktadir (s. 2). Dahasi,
sanal idoller katilimc1 ekonomilere yerlesmistir. Ornegin Miku'nun hayran kitlesi icerik olusturmada
onemli bir rol oynamaktadir. “Hayranlar yalnizca yukaridan asagiya icerik tiiketmekle kalmaz... ayn
zamanda hayran yapimi diizenlemeler ve remiksler gibi asagidan yukariya igerik de iiretirler” (Kim,

Lee, Nam, 2023, s. 2005), bu da merkezi olmayan kiiltiirel iiretime dogru bir kaymaya isaret etmektedir.
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Yine de bu katilimci dinamik daha kontrollii bir ticari mantigin yaninda var olmaktadir. Sanal idoller
yalmzca miizik icracilart degil aymi zamanda markali kimliklerdir. Natasha Anderson'n (2021)
gbzlemledigi gibi, “bu liretilmis, 'hipergercek' kimlikler, gercek hayattaki bir idoliin deneyimini simiile
etmeye caligir, ancak 'insani' yonleri ¢ikarilmistir” (s. 44). Bu tasarlanmis yapi, yapimcilarin gergek
iinliilerin dngodriilemezliginden (yaslanma, skandal veya duygusal tiikenmislik gibi) kaginmasina ve yine
de duygusal olarak ilgi ¢ekici performanslar sunmasina olanak tanir. Gorliniisleri ve davranig bigimleri,
gercek tnliilerdeki riskler olmadan duygusal bag kurmay1 ve hayran ilgisini artirmay1 amaglayacak
sekilde dikkatle planlanmistir. Sonug ise kismen igbirlik¢i hayran projesi, kismen kurumsal olarak

tasarlanmig marka seklinde hibrit bir formdur.

Sonug olarak sanal idoller dijital medya, popiiler kiiltlir ve platform ekonomilerinin bir araya gelmesini
temsil etmektedir. Rolleri eglencenin dtesine gecerek pazarlamayi, teknoloji inovasyonunu ve kullanici
tarafindan olusturulan kiiltiirel katilimi kapsamaktadir. Kyoko Date'ten Hatsune Miku'ya ve K/DA'ya
kadar gelisen formlari, kiiltlirel ve ekonomik yapilarin yeni s6hret bicimlerine nasil uyum sagladigini

ortaya koymaktadir.

2.6. Dijital Miizik Endiistrisinde Telif Haklar1 ve Lisanslama

Miizik endiistrisinin dijital doniistimil, telif hakkinin hem yasal bir ¢ergeve hem de ekonomik bir strateji
olarak nasil isledigini temelden yeniden yapilandirmistir. Telif hakki, yalnizca yasal bir mekanizma
olmaktan ¢ok, artik 6zellikle miizikte dijital kiiltiirel iiretimin organizasyonunda merkezi bir eksen
olarak durmaktadir. Simon Frith'in (1998) gbzlemledigi gibi, “miizik endiistrisi ‘seyler’in iiretimi
etrafinda degil, ‘haklar’in {iretimi etrafinda orgiitlenmektedir” (s. 57). Bu formiilasyonda Frith, miizik
ekonomisinde dolasan seyin yalnizca miizik igerigi degil, bir miizik parcasini icra etme, ¢ogaltma,
dagitma gibi karmagik bir haklar ag1 olduguna dikkat cekmektedir. Bu haklar, genellikle sanat¢cinin kendi
katiimindan veya kontroliinden bagimsiz olarak pargalanabilir, sahip olunabilir ve ticareti yapilabilir
haldedir. Miizik endiistrisi, somut metalar yerine, maddi olmayan fikri miilkiyetin yasal yonetimi ve
paraya ¢evrilmesi etrafinda donmektedir. Bu degisim, 6zellikle miizigin 6ncelikle veri olarak var oldugu
dijital baglamda, yaratici uygulama iizerindeki yasal ve kurumsal mekanizmalarm merkeziligini 6n
plana ¢ikarir. Bu baglamda telif hakki, yaraticilar i¢in basit bir koruma olmaktan ¢ok, kiiltiirel iiriinlerden

deger elde etmenin bir altyapisi islevi gérmektedir.

Web tabanli platformlarla iligkilendirilen baglangigtaki {itopik umutlar, aracilarin ortadan kalkacagi ve
yaratict kontroliin sanatcilara geri donecegi, demokratiklestirilmis bir miizik kiiltiirii hayal etmistir.
Hesmondhalgh ve Meier'in (2015) belirttigi gibi, “miizigi tanitmak, tartismak, paylagsmak ve satmak i¢in
dijital platformlari yayginlasmasinin, yenilenen bir miizikal bagimsizlik dalgasinin katalizorii olarak
goriilmesi i¢in iyi nedenler vard1” (s. 103). Bu ifade, dijital araglarin giris engellerini diislirerek ve
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dogrudan sanatci-izleyici etkilesimini saglayarak biiyiik plak sirketlerinin hakimiyetini ortadan
kaldirabilecegine dair iyimserligi yansitmaktadir. Ancak pratikte bu dijital vaat, sanatc¢ilar artik dagitim,
goriiniirliik ve para kazanma icin teknoloji devlerine giivendikge, genellikle platformlar yaraticilardan
daha ¢ok kayiran kosullar altinda, yeni kurumsal gii¢ ve altyap1 bagimliligi bi¢cimleriyle derinden i ige

gecmistir.

Biiyiik plak sirketleri ile Napster gibi dosya paylasim platformlar1 arasindaki erken gatigmalar,
geleneksel telif hakki rejimlerine yonelik varolugsal tehditler olarak ¢ergevelenmistir. Kenneth W. Barr'a
(2016) gore, “Napster'm 1999’daki lansmani, eski miizik endiistrilerinden yeni miizik endiistrilerine
paradigmatik gecisi sembolize etmeye baslamistir” (s. 48). Yine de bu so6zde “biiyiik patlama”, ani bir
kopustan ¢ok, endiistrinin dijital altyapisinda zaten yerlesmis olan devam eden teknolojik gelismelerin
sonucuydu. Barr'in (2016) belirttigi gibi, kompakt disklerin “kendileri dijital teknolojilerdi ve yasadisi
dosya paylasim platformlarini dolduran sikistirilmamis dijital dosyalarin kaynagiydi” (s. 48). Bu acidan,
endiistrinin dijital formatlara gecisi, istemeden de olsa biiyiik Olgekli korsanligin kosullarini
kolaylastirmistir ve daha sonra karsi ¢ikacagi bozulmanin zeminini de hazirlamigtir. Disaridan gelen bir
tehdit olarak goriinen sey, aslinda sektoriin dijital medyay1 benimsemesinin igsel bir sonucudur ve

teknolojiyle iliskisinde daha derin bir ikircikligi ortaya koymustur.

Dijital korsanligin algilanan tehdidine tepki olarak enddistri, kiiresel kurumlarla birlikte telif hakkinin
yasal genislemelerini siirdiirmiistiir. Simon Frith ve Lee Marshall’a (2004) gore, 6zellikle internet gibi
dijital teknolojilerin olusturdugu varsayilan tehdit, “telif hakkinin kapsamini biiyiik 6l¢iide genisleten,
ancak bunu sanatgilarin ve tiiketicilerin ¢ikarlar1 pahasina sirket ¢ikarlarina hizmet eden” bir yasal
tepkiyle karsilanmistir (s. 4). Amerika Birlesik Devletleri’ndeki Dijital Binyil Telif Hakki Yasast
(DMCA) ve Avrupa Birligi Telif Haklar: Direktifi gibi diizenlemeler, telif hakkinin yaratici emegi

korumaktan ziyade, kurumsal kontrolii pekistiren bir araca doniistiigiinii gostermektedir.

Ancak telif hakkinin giicii yalnizca resmi yasal ¢ergevelerde yatmaz; ayni zamanda miizigin dolastigi
dijital altyapilarda nasil uygulandigina da baglidir. Poell, Nieborg ve Duffy’nin (2022) belirttigi gibi,
telif hakki, internet platformlarinin -YouTube ya da erken donem dosya paylasim siteleri gibi-
kullanicilar tarafindan yiiklenen igeriklerden dolayi ilk kez yasal sorumluluklarla kars1 karsiya kaldigi
alandir (s. 83). Bu, platformlarin yalnizca pasif icerik barindiricilar1 oldugu fikrine meydan okudugu
icin 6onemli bir degisimi isaret etmektedir. Yazarlar yine de bu sorumlulugun “kosullara” bagl oldugunu
belirtmektedir: platformlar yalnizca hak sahiplerinden gelen resmi kaldirma bildirimleri araciligryla
belirli ihlal vakalarindan haberdar edilirlerse sorumlu tutulmaktadirlar. (Poell, Nieborg, Duffy, 2022, s.
83) Paylasilan icerigin artan hacmine ve ihlal iddialar1 {izerinde islem yapma baskisina yanit olarak,
birgok platform otomatik telif hakki uygulama sistemleri gelistirmistir Bunun baslica bir 6rnegi, hak

sahiplerinin sistemin daha sonra yeni kullanici yiiklemelerindeki eslesen icerigi otomatik olarak
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algilamak ve isaretlemek icin kullandig1 referans dosyalar1 yiiklemelerine olanak taniyan 2007'de
tamtilan YouTube'un Igerik Kimligi'dir. Bu tiir sistemler dijital ¢agda telif hakki uygulamasinm
karmagikliklaria 6lgeklenebilir bir ¢6ziim sunarken, bunlarin etkileri ise tarafsiz olmaktan uzaktir. Bu
otomatik sistemler “yerel yaraticilik ve hayran katilimi iizerinde énemli 'sogutucu etkilere' sahip olma
egilimindedir” (Burgess, Green, akt. Poell vd. 2022, s. 83). Bu, genellikle telif hakk:i yasasinin gri
alanlarina giren remiksler, cover'lar, mashup'lar veya hayran videolar gibi igeriklerin, doniistiiriicii veya
kiiltiirel olarak degerli olsalar bile kaldirilabilecegi veya igeriklerden ticari kazang elde edilemeyecegi
anlamina gelmektedir. Uygulamada, bu mekanizmalar igeriklerini kaydettirme ve iddialarini uygulama
kaynaklarina sahip kurumsal hak sahiplerine orantisiz bir sekilde fayda saglarken, bagimsiz yaraticilart
ve glinliik kullanicilar1 dezavantajli konuma diisirmektedir. Bu nedenle, dijital platformlardaki telif

hakk1 uygulamasi giderek daha genis erigim, gii¢ ve kiiltiirel mesruiyet esitsizliklerini yansitmaktadir.

Telif hakki yasalar1 dijital miizik ekonomisinde merkezi bir diizenleyici gii¢ olarak hizmet etmeye
devam ederken ayni zamanda geleneksel yazarlik ve kontrol kavramlarina meydan okuyan yeni kiiltiirel
modellerle de bir arada var olmaktadir. Bu karmasik ortamda, isbirlik¢i, merkezsizlestirilmis ve
genellikle yazilim araciligiyla gergeklesen yeni yaraticilik bicimleri sekillenmistir. Bu doniisim,
kiiltiirel varligr diinyanin dort bir yanindaki kullanicilarin isbirlik¢i ¢aligmasiyla siirdiiriilen Hatsune
Miku fenomeninde acikca goriilmektedir. Miku, kullanic1 katilimiyla hayata gecirilen sanal bir ses
bankas1 olarak, sanatgi, izleyici ve fikri miilkiyet arasindaki geleneksel simirlar1 sarsan teknolojik

tasarim, hayran emegi ve kiiltiirel iiretimin bir araya gelmesini temsil etmektedir.
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3. YARATICI ENDUSTRILERDE BiR KATILIMCI KULTUR URUNU OLARAK
HATSUNE MIiKU

3.1. Arastirmanin Problemi

Dijital kapitalizm altinda, kiiltiirel liretimin doniistimil, 6zellikle miizik endiistrisinde tiikketim ve yaratim
arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmigtir. Katilimer platformlarin ve kullanici tarafindan olusturulan
icerigin yiikselisiyle, hayran odakli iiretim bigimleri giderek daha goriiniir hale gelmistir; ancak bunlarin
emek, yazarlik ve kontrol ile iligkisi de giderek daha karmasik hale gelmistir. Bu tez, dijital cagda
yaratici {iretimin doniisiimiinii anlamak icin {i¢ temel soruna odaklanmaktadir. i1k olarak, yaratici emek
artik yalnizca sanatcilar ve kurumlar arasinda gerceklesmemektedir. Bunun yerine, yazilim altyapilari,
dijital platformlar ve hayran topluluklar1 arasinda dagilmis durumdadir ve genellikle goniilli ve
goriinmez emek bigimini almaktadir, bu da onu sémiiriiye giderek daha agik hale getirmektedir. ikincisi,
Hatsune Miku'nun yazilim ve lisans altyapilarinin yani sira kullanici tarafindan {retilen icerige de
dayanan hibrit yapisi, dijital sistemlerde yazarlik, kontrol ve yaratici 6zerkligin yeniden diisliniilmesini
gerektirmektedir. Ugiinciisii, katilimer kiiltiir genellikle demokratik ve giiglendirici olarak dviiliirken,
Hatsune Miku Ornegi, katilmin platformlar tarafindan nasil yapilandirildigimi, kurumsal kontrol
sistemlerine nasil gémiilii oldugunu ve goriinmez emek bi¢imlerine nasil bagl oldugunu gostermektedir.
Miku, vokal sentez yazilimi araciligiyla gelistirilen ve kiiresel bir hayran toplulugu tarafindan
stirdiiriilen sanal bir miizik idolii olarak, platform temelli yaratic1 ekonomilerin kiiltiirel tiretimi nasil
yeniden Orgiitledigini, emek kavramini nasil doniistiirdiiglinii ve kullanici 6zerkligi idealini nasil

karmagiklastirdigini1 anlamak i¢in dikkate deger bir 6rnek sunmaktadir.

3.2.  Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin amaci, sanal miizik idolii ve katilimci kiiltiiriin bir tiriinii olan Hatsune Miku'nun dijital
miizik endiistrisindeki yaratict emek dinamiklerini nasil yansittigin1 ve yeniden sekillendirdigini
incelemektir. Ug temel sorun iizerine insa edilen calisma, Miku &rnegi iizerinden yaratic1 endiistrilerde
emek, iiretim ve kontroliin nasil yeniden diizenlendigini arastirmaktadir. Arastirma, vokal sentez
yazilimi, lisanslama altyapis1 ve hayran odakli igerik tiretiminin kesistigi noktada yer alan Miku'nun
melez yapisinin, yazarlik, 6zerklik ve yaratici emek kavramlarina iligkin yerlesik anlayislart nasil
doniistiirdiigline odaklanmaktadir. Ayrica, genellikle demokratik ve gliglendirici olarak nitelendirilen
hayran katiliminin, kurumsal kontrol ve gériinmez emekle karakterize edilen platform tabanli sistemler
icinde nasil isledigini de incelemektedir. Bu arastirma, dijital altyapilarmn, katilimci1 uygulamalarin ve

ekonomik modellerin bir araya gelmesinin yaratici liretimi nasil yeniden yapilandirdigim1 ve dijital
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emek, platform yonetisimi ve ¢agdas yaratict endiistrilerde kiiltiirel ¢calismanin organizasyonu {izerine

daha genis tartigmalara nasil katkida bulundugunu analiz etmektedir.

3.3. Arastirmanin Yontemi

Bu calisma, Hatsune Miku'yu odak vaka olarak kullanarak yaratici endiistriler, katilimci kiiltiir ve dijital
miizik Uretiminin kesisimini elestirel bir sekilde incelemek icin birincil aragtirma yontemi olarak
sistematik literatlir taramasini kullanmaktadir. Sistematik literatiir taramasi bagimsiz bir arastirma
caligmast degil, belirli bir dizi soruyla ilgili mevcut arastirmalari tanimlamak, degerlendirmek ve
sentezlemek icin tasarlanmig yapilandirilmis bir siirectir. Amag, bilgiyi 6zl1i, acik, elestirel, ikna edici

ve katki saglayici bir sekilde toplamak ve biitiinlestirmektir (Callahan, akt. Yildiz, 2014, s. 369-370).

Bu metodolojik yaklasim dogrultusunda, calisma, tanimlanmis bir inceleme protokolii tarafindan
yonlendirilen seffaf ve tekrarlanabilir bir siire¢ izlemektedir. inceleme ii¢ temel asamada planlanmugtir.
Planlama asamasinda, hayran emegi, sanal idoller ve platform tabanli yaratici ekonomilerin kesistigi
noktada bir bosluk tespit edilerek incelemeye duyulan ihtiyac belirlenmistir. Tarafsizlig1 ve tutarliligi

saglamak i¢in ayrintili bir inceleme protokolii gelistirilmistir.

Aragtirmanin yiriitilmesi agsamasinda, medya calismalar, kiiltiirel teori, miizik endiistrisi analizi ve
hayran caligmalar1 gibi disiplinler aras1 kaynaklar kullanilarak kapsamli bir literatiir taramasi
gergeklestirilmigtir. Dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri sistematik olarak uygulanmis ve ardindan
secilen ¢aligmalarin kalite degerlendirmesi yapilmstir. Veri ¢ikarimi dijital emek, yazarlik, yaratici
ozerklik, platform altyapilar1 ve katilime1 hayran pratikleri gibi kavramsal olarak ilgili temalara

odaklanmistir. Bu temalar, tutarli bir analitik ¢ergeve olusturmak {izere sentezlenmistir.

Son olarak, raporlama ve kullanima sunma agsamasinda, bulgular arastirma sorularini destekleyecek,
kavramsal netlik saglayacak ve alandaki teorik tartigmalara katkida bulunacak sekilde diizenlenmis ve
sunulmustur. Sonuclar sadece akademik analiz i¢in degil, ayn1 zamanda platform temelli kiiltiirel iretim

modelleri lizerine gelecekte diisiinmek i¢in de kanitlar sunmaktadir.

3.4. Sanal Bir idol: Hatsune Miku’ya Giris

Tiirkge’de “gelecegin ilk sesi” (Kérki, 2022, s. 128) anlamimna gelen Hatsune Miku, Japonya'nin
kuzeyindeki Sapporo merkezli sirket olan Crypton Future Media tarafindan yaratilan, Yamaha’ nin
piyasaya siirdiigii Vocaloid 2 adli sanal sarkict yazilim programi igin 2007 yilinda tasarlanmig bir sanal
idoldiir. Miku, gercek bir sanatg1 degildir, Yamaha sirketinin Vocaloid motorunu kullanan yazilim tabanl
bir ses bankasidir ve kullanicilarin sarki sézleri ve melodileri girerek sarkilar sentezlemelerine olanak

tanimaktadir. Hatsune Miku Japon seslendirme sanatgisi Saki Fujita'nin vokal numuneleriyle
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olusturulmustur; parca par¢a soylenmis tiim bu numuneler bilestirildiginde anlamli climleler ve sarki
sOzleri olusturulabilmesi seklinde de hayata gegirilmistir. Fujita'nin sesi dijitallestirildikten sonra insan
kaynagindan ayrilan bir siirecle sekillendirilerek giderek daha yapay bir nitelik kazanmaktadir, Natasha
Anderson'in (2021, s. 43) ifadesiyle, “sizofonik, kokeninden kopuk™ hale gelmektedir. Kavrami ortaya
koyan R. Murray Schafer The New Soundscape‘te (1969) sizofoniyi sesin kayit ve elektronik iletim
yoluyla orijinal kaynagindan ayrilmasi seklinde agiklamaktadir (s. 43). Bu agidan dijital siireg, ses
yiiksekligi, tempo ve tonun agir1 derecede manipiile edilmesini miimkiin kilarak, insan fiziksel sinirlarini

asan ve Miku'nun post-insan karakterini vurgulayan bir ses performansi yaratmaktadir.

Sekil 2. Crypton'un Hatsune Miku Vocaloid Yazilimi I¢in Orijinal Tasarimi
Kaynak: Crypton Future Media. (t.y.). ec.crypton.co.jp (Erisim tarihi: 5 Haziran 2025)

Miku'nun s6hretinin artmasinda, ses ve karakter tasariminin etkisi de nemli bir yer tutmaktadir. Hatsune
Miku’nun ses tasarimi, 6nceki kadin Vocaloid'lerin daha olgun goriiniiste tasarlanan trendinden farkli
olarak ¢cocuksu ve tiz bir ses tonuyla tasarlanmistir. Cizimi, Kei Garo adli illiistratore yaptirilmistir. Sekil
2’de gorildiigi tizere Hatsune Miku uzun, turkuaz renkli ve ¢ift atkuyrugu saglari ile 16 yasinda bir kiz
olarak tasvir edilmektedir. Kiyafet/kostlimiiniin tasariminda, Vocaloid 2 programinin siyah ve deniz

mavisi renk diizeninden ilham alinmistir ve kiyafeti daha birgok agidan Vocaloid programini ve
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Yamaha’nin baz1 klavye modellerini yansitmaktadir; burada aslinda temaya uyma amaci giidiilmistiir.
Mikrofonlu kulak iistii kulaklikli, eteginde, ¢izmelerinde ve kollarinda mavi-siyah renklerde 151k seritleri
olarak islenen ses Olgerler, kravatinda siyah piyano tuslari, Vocaloid isim etiketi, “01” karakter
numarasinin ve adinmn yazili oldugu bir dovme gibi ayrintilarla Miku, Yamaha’nin modellerini ve
Vocaloid 2 ve programinin tasarimini yansitmaktadir. Bu agidan bakildiginda Kei'nin tasarimimin
teknokratik oldugu sonucuna varilabilir, ¢iinkii Miku’nun dig goriiniisii ile alakali biitiin karar verme
siiregleri Crypton’un teknik uzmanlar1 tarafindan gergeklestirilmig, tasarlanmistir ve tamamen
programin teknik 6zelliklerini yansitmaktadir. Polyniki Katrantsioti (2021), Hatsune Miku'yu insana
benzetmek i¢in higbir ¢aba sarf edilmedigini, bunun da onun bagka diinyaya ait dogasin1 ve dijital
kokenlerini pekistirdigini ifade etmektedir (s. 31). Bunun yerine, Miku’nun estetigi planh bir sekilde
yapay ve baska bir diinyadan geldigini vurgulamaktadir. Ayrica Crypton sirketi Miku’ya dig
goriiniimiiniin diginda kisilik 6zelligi veya bir 6zge¢mis atamamistir. Bunun altinda yatan sebep sirketin,
hayranlariin yaraticiligini ve tasvir alanin1 smirlamamasinda yatmaktadir. Crypton'dan bir temsilci,
ayrintilt bir arka plan hikayesinin olmamasinin kasith bir se¢im oldugunu ve kullanicilara karakteri
hayal etme ve kendi yorumlarmi gelistirme Ozglirligii vermek amaciyla yapildigimi belirtmistir
(Hernandez, 2022, s. 42). Crypton’in bu yaklasimi, Miku’yu hayran toplulugu tarafindan siirekli olarak
yeniden sekillendirilen agik kaynakli bir karakter haline getirmektedir; Miku’nun tek bir arka plan

hikayesi, 6zgecmisi yoktur, bircok farkli, bagimsiz arka plan hikayesine sahiptir.

Hatsune Miku'nun diinya ¢apinda taninan bir sanal idol olarak ortaya ¢ikisi, sadece kiiltiirel bir fenomen
degil, aym1 zamanda teknolojik bir fenomendir. Onun kendine 0zgii sesi, gorsel kimligi ve
performansindaki varligi, yazilim, ses sentezi ve dijital platformlarin karmagik etkilesimi sayesinde
miimkiin olmaktadir. Miku'yu miimkiin kilan ve sonsuz uyarlanabilirlik saglayan unsurlarin tam
kapsamin1 anlamak i¢in, onun yaratilmasi, yayilmasi ve is birliginin temelini olusturan Vocaloid

teknolojisini ve ¢evresindeki yazilim altyapisini incelemek gerekir.

3.5.  Vocaloid Teknolojisi, Yazilim Altyapisi ve Platform Olanaklar:

Teknolojik Yamaha Corporation ve Ispanya'daki Pompeu Fabra Universitesi arasinda akademik-endiistri
is birligi ile gelistirilen Vocaloid yazilimi, ses sentezinde 6nemli bir teknolojik ilerlemeyi temsil
etmektedir. Jordi Bonada ve Xavier Serra’nin (2007, s. 68) acikladig1 gibi bu proje, yalnizca bir sarkinin
notalar1 ve sdzlerini girdi olarak kullanarak “gercek bir sarkici kadar dogal ve ifade giicii yliksek sesler”
iiretebilen bir motor tasarlamayr amaglamistir. Onceki konusma sentezleyicilerinden farkli olarak
Vocaloid yazilimi, yalnizca bir miizik ¢alma araci degil, Sekil 3’te goriildiigii gibi kullanicilarin piyano
rulosu arayiizii ve sarki sozii diizenleyicisi aracilifiyla nota nota ve kelime kelime vokal ¢izgisi

olusturabilecekleri bir kompozisyon arayiiziidiir.
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Sekil 3. Vocaloid 2 Arayiizii Ornegi
Kaynak: Vocaloid Wiki (t.y.). vocaloid.fandom.com (Erisim tarihi: S Haziran 2025)

Vocaloid'i 6zgiin kilan 6zellik, gelismis ses sentez teknolojisi ile kullanici diizeyinde yaratic esnekligin
bir araya gelmesidir. Yazilim, kullanicilari vibrato, perde egrileri ve tim1 gibi parametreleri manipiile
ederek vokal performanslarini sekillendirmelerine olanak tanmimaktadir. Bu 6zellikler, biyolojik insan
sesiyle elde edilemeyen ses sonuglari elde edilmesini saglar. Sarah A. Bell (2015, s. 227) tarafindan da
belirtildigi gibi, Vocaloid, o&zellikle “aralik ve ritim agisindan biyolojik insan sesinin fiziksel
yeteneklerini” agmaktadir. Bu gézlem, yazilimin yalnizca insan sesinin dijital bir kopyas1 olarak degil,
yeni vokal ifade bigimlerini miimkiin kilan post-insan bir enstriiman olarak isledigini vurgulamaktadir.
Bu sekilde Vocaloid, miizik prodiiksiyonunun ifade araglarini genisletmekte ve geleneksel sanatgilar igin

fiziksel olarak imkansiz olan estetik deneyimler i¢in alan agmaktadir.

2007 yil1, biiyiik dl¢lide Crypton Future Media tarafindan gelistirilen Vocaloid 2 serisinin ilk karakteri
olan Hatsune Miku'nun piyasaya siiriilmesi nedeniyle vokal sentezi ve dijital miizik kiiltiirii tarihinde
onemli bir ana isaret etmistir. Yamaha ilk olarak 2004 yilinda Vocaloid yazilimmi 6nceden kaydedilmis
ses Ogelerine dayali bir ses sentez motoru olarak tanitmis olsa da (Zaborowski, 2016, s. 115), Crypton
yazilimi son derece stilize anime esintili bir karakterle biitiinlestirene kadar ticari ve kiiltiirel etkisi 6n
plana ¢ikmamigtir. Crypton CEO'su Hiroyuki Ito'nun agikladigi gibi, sirket Vocaloid'i Japon pop
kiiltiirinlin gorsel estetigiyle uyumlu hale getirerek, onu basit bir stiidyo aracindan daha genis bir
kiiltiirel fenomene doniistiirme potansiyelini fark etmistir: “Animasyonlu bir karakter ekleyerek
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Vocaloid teknolojisini kullanmanin tamamen yeni bir yolunu bulabilecegimizi diisiindiik” (Asbhy, akt.
Conner, 2013, s. 53). Ses sentezi ve karakter tasariminin bu birlesimi, yazilimi yalnizca bir {liretim araci
olarak degil, duygusal ¢ekiciligi ve gorsel kimligi olan pazarlanabilir bir sanal sanatciya doniistiirmiistiir.
Hatsune Miku'nun piyasaya siiriilmesini daha 6nceki Vocaloid yinelemelerinden ayiran sey sadece
Vocaloid 2'nin teknik olarak iyilestirilmesi degil, ayn1 zamanda tasariminin arkasindaki hesaplanmis
pazarlama stratejisidir. Hernandez’in (2020, s. 42) agikladig1 gibi, karakter kasitli olarak anime ve
manga hayranhifiyla iliskili dojin alt kiiltiirii ve dijital ses tasarimiyla ugrasan masaiistii miizik
yapimcilari olarak iki farkli ancak birbiriyle ortiisen kitleye hitap edecek sekilde hazirlanmistir. Crypton,
asin stilize edilmis veya abartili sevimliligi vurgulamak yerine, yaratict hayranlarin ve teknik odakl
kullanicilarin her ikisine de hitap etmeyi amaglayarak, ¢ekiciligi/sevimliligi daha minimal ve soyut bir
estetikle dengeleyen bir karakter tasarimi tercih etmistir. Bu sayede Miku, kullanicilarin kolayca
kendilerine gore uyarlayabilecekleri ancak duygusal bir bag kurmaya yetecek kadar ayrintili, esnek bir

karakter haline gelmistir.

Teknik ac¢idan Vocaloid, fonem olarak bilinen kii¢iik insan sesi pargalarini birlestirerek sarki soyleyen
bir ses sentezleme yazilimi olarak islemektedir. Bu 6rnekler sarkici kiitiiphanelerinde saklanmakta ve
kullanicr tarafindan girilen miizik notalar1 ve sarki sdzlerini takip edecek sekilde programlanmaktadir
(Zaborowski, 2016, s. 115). Sarkilarin dogal ses vermesi i¢in yazilim, ses yiiksekligi kontrolii,
zamanlama ayarlari, nefes alip verme, ton ve ses ifadeleri gibi ayrintili 6zellikler igcermektedir (G6to,
2007, s. 630). Temel konusma sentezinden farkli olarak Vocaloid, miizik ritmini ve ses yiiksekligini
eslestirmektedir, bu da onu ¢ok daha karmagik hale getirmektedir. Bu diizeyde kontrol, ses egitimi
almamig kullanicilarin bile gergek, ifade giicii yiiksek seslerle sdylenmis gibi sarkilar yaratmasina

olanak tanimaktadir.

Vocaloid'in ticari olarak yayginlagsmasi, yazilim altyapisimin gelistirilmesinde 6nemli rol oynamustir.
Yamaha ile calisan ilk sirket olan Ingiliz ses yazilimi sirketi Zero-G tarafindan ingilizce Vocaloid dil
kiitiiphaneleri gelistirilmistir (Conner, 2013, s. 56) ve bu gelismeler Crypton'un ticari stratejilerinin
Ontinii agcmstir. Bu konsept, Hatsune Miku ile hayranlar tarafindan yonlendirilen bir kiiltiirel harekete
doniigsmiistiir. Miku'nun piyasaya siiriilmesi ve 2006 yilinda kurulan Nico Nico Douga (2012°de
Niconico olarak degistirilmistir) gibi platformlarin yardimiyla hizla benimsenmesi, cogu sarki sdyleme
yeteneginden veya vokalistlere erisimden yoksun amator kullanicilarin aninda miizik bestelemeye ve

paylagmaya baglamasina olanak tanimistir.

Vocaloid'in dil ve fonem kiitiiphanelerinin gelistirilmesinin ardindan, paradoksal bir sekilde yaraticiligi
tesvik eden yerlesik sinirlamalar da bu teknolojinin yayginlagsmasinda etkili olmustur. Bell (2014, s. 227)
tarafindan vurgulandig1 gibi, genel kullanicilara sunulan “hafif” diizenleme siiriimleri ¢ok katmanli

miizik deneyimlerine olanak tanmmistir. Crypton, Hatsune Miku'nun sesine “karanlik, aydinlik,
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yumusak, kati, tatli ve canli” gibi ek ton varyasyonlar1 ekleyerek bu potansiyeli daha da genisletmistir.
Bu sayede yaraticilar, ses tonunu duygusal ifadeyle uyumlu hale getirebilmistir. Bu gelismeler,
Vocaloid'i basit bir beste araci olmaktan Gteye tagimigtir ve onu dinamik bir sanal sanat¢i olarak
tanimlamaya yardimci olmustur. Nihayetinde, 2007 yilin1 bir dénlim noktas1 haline getiren sey sadece
sentez teknolojisinin gelismesi degil, ayn1 zamanda arayiiz tasariminin, hayran odakli estetigin ve
pazarlama yaraticiliinin bir araya gelmesindedir. Miku'nun sesi temel Vocaloid yazilimi iizerine insa
edilmistir, ancak onu gergekten kiiltiirel bir fenomen haline getiren sey, karakterinin yoruma agik
birakilmas1 ve kullanicilara onunla yaratmalar ic¢in kullanimi kolay araglar verilmesinde saklidir.
Zaborowskinin (2016, s. 115) ifadesiyle, ger¢ek yenilik sentez motorunun kendisinde degil, yazilimin
"yalnizca miizisyenler igin bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda bir sarkici -kisisel miizik idoliiniiz-
olarak" yeniden kavramsallastirilmasinda yatmaktadir. Bu ikili kimlik, yazilim ve s6hret arasindaki
cizgiyi bulaniklastirarak, ilerleyen yillarda daha genis Vocaloid ekosistemini tanimlayacak olan

katilimer bir kiiltliriin temelini atmastir.

3.6. Katihmca Kiiltiir A¢isindan Hatsune Miku

Platformun Hatsune Miku, sanal bir idoliin &tesinde, is birligine dayali emek ve katilimer dijital
kiiltiirlerin sekillendirdigi merkezi olmayan bir yaratici siirecin somutlagsmis halidir. Basit bir ses
sentezleyici yazilimindan ortaya c¢ikan Miku, hayranlarmin katilimiyla siirekli olarak yeniden
tanimlanan etkilesimli bir platforma doniismiistii. Onun gelisimi, iiretici ve tliketici, amator ve
profesyonel, bireysel ve kolektif arasindaki smirlarin karmasik bir sekilde bulaniklastigi medya
yazarliginda yasanan daha genis doniigiimleri yansitmaktadir. Miku araciligiyla, prosumerizm, kolektif
zekd, yakinsama kiiltliri ve yaratict emegin yeniden hayal edilmesi, kiiresel hayran kitlesinin

uygulamalarinda somut bir ifade bulmaktadir.

Miku'nun hikayesi, gorsel kimligi olan bir ses sentezleyici yazilim paketi olan Vocaloid ile
baglamaktadir, ancak Miku fenomeni kisa silirede katilimci bir medya ekosistemine doniismiistiir.
Anderson (2021) tarafindan vurgulandig1 gibi, “baglangicta bir ses sentezleyici yazilimi olarak baglayan
sey, bestecilerden illiistratorlere ve iic boyutlu (3D) modelleyicilere kadar ¢esitli hayranlarin tiirev
eserler yaratmaya baslamasiyla hizla katilimei1 bir medya fenomenine” doniigmiistiir (s. 41). Bu degisim
tesadiifi degildir; katilimei kiiltiiriin temel ilkesini, yani bir kiiltiirel {irliniin degerinin kullanicilarinin

yaratic1 katilimiyla genisletilebilecegini ve yeniden tanimlanabilecegini gostermektedir.

Crypton’in kullanic tarafindan olusturulan icerige yonelik stratejik acikligi, hayranlarin yaraticiliginin
gelismesi i¢in yapisal bir temel olusturmustur. Bu acikligin dikkat ¢ekici bir 6rnegi, Miku hayranlari
tarafindan yaratilan tiirev eserlerin paylasimimi tesvik etmek ve yasal olarak kolaylastirmak icin

baglatilan Piapro platformunun olusturulmasidir. Bu platform, hayranlarin katilimimin sadece izin

65



verilmedigi, ayn1 zamanda yapisal olarak desteklendigi bir ortam yaratarak, amatdr ve profesyonel
iiretim arasindaki sinirlar1 bulaniklastiran is birligine dayali bir ekosistem gelistirmistir (Hernandez,
2020). Michael Bourdaghs, Sayonara Amerika, Sayonara Nippon: A Geopolitical Prehistory of J-Pop
adl1 kitabinda Crypton'un yaklasiminin daha gevsek, daha katilime1 bir kurumsal markalagma modelini
yansittigini vurgulayarak, “Japon pop kiiltlirii imaj markalar1 her zaman hayranlarin, sanatgilarin ve
digerlerinin karakterleriyle oynamasina izin vermeye istekli olmustur” demistir (Bourdaghs, akt.
Conner, 2013, s. 60) ve bu davranisin genellikle ihlal olarak nitelendirildigi Bati uygulamalariyla keskin
bir kontrast olusturdugunu belirtmektedir. Bu acik cerceve, Miku'nun her hayran tarafindan
kisisellestirilmesine olanak taniyarak, hayranlarin kendi sanatsal vizyonlarini yansitan bir idol versiyonu
olusturmalarim saglamistir. WhiteFlame olarak da bilinen Japon miizik yapimcist Kurousa-P'nin de
belirttigi gibi, “binlerce yaratici vardir fakat hepsinin kendi Miku'su vardir” (Wappler, akt. Conner, 2013,
s. 60).

YYYYY
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Sekil 4. Niconico'da Ger¢ek Zamanli Yorum Akisi
Kaynak: Niconico (t.y.). nicovideo.jp (Erisim tarihi: 5 Haziran 2025)

Bu ¢okluk, Miku fenomeninin belirleyici 6zelliklerinden biri haline gelmis ve ¢esitlilik, 6zellestirme ve
toplumsal ¢aba yoluyla siirekli yeniden yaratimi vurgulamistir. Crypton, Hatsune Miku'yu kontrollii bir
marka varligi olarak konumlandirmak yerine, hayranlarm igerigi Ozgiirce denemelerine,
remikslemelerine ve dagitmalarina olanak tanimig, bu da katilimci1 uygulamalarin patlamasia neden
olmustur. Crypton'un yaklagimi hayranlarin karakterle daha fazla aidiyet ve yakinlik hissetmelerini
saglamaktadir. Sonug, yazilim ve onu cevreleyen topluluk arasinda dinamik bir etkilesimdir. Bu
etkilesimi tesvik eden en etkili platformlardan biri, Miku'nun {in kazanmasi sirasinda Japonya'nin 6nde

gelen video paylasim sitesi olan Niconico’dur. YouTube'dan farkl olarak Niconico, Sekil 4’te goriildiigii
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iizere video ekraninda gergek zamanli olarak goriinen yorumlar1 entegre ederek canli bir topluluk
deneyimi ve duygusal eszamanlilik hissi yaratmaktadir. Jelena Guga'nin (2015) belirttigi gibi, paketin
kullanicilan sadece Miku'nun vokalist olarak yer aldig1 sarkilar degil, ayn1 zamanda Niconico’da kitlesel
olarak dagitilan animasyon miizik videolar1 da yaratarak Miku'yu sadece bir {inlii degil, ayn1 zamanda
profesyonel ve amator miizisyenler, besteciler, gorsel sanatgilar ve animatorleri igeren bir is birligi
platformu haline getirmistir (s. 37). Hayranlar tarafindan bestelenen ‘“PoPiPo, Ievan Polkka” gibi
sarkilar, Niconico’da popiilerlik kazanmistir. Bell, bu sarkilarin akilda kalan melodileri ve eslik eden
animasyonlari, yaygin bir sekilde remikslenmesine, taklit edilmesine ve uluslararasi katilimin artmasina
neden oldugunu belirtmektedir (Bell, 2015, s. 235). Bu da Vocaloid merkezli canli bir alt kiiltiiriin
temellerini atmistir. Benzersiz tasarimi ve olanaklar1 sayesinde Niconico, katilimci bir medya
kiiltiirlinlin gelismesine olanak tanimis ve etkilesimli, yorum odakli bir ortamda yaratici {iretimin ve
alimimin eszamanl olarak ortaya ¢iktig1 bir alan sunmustur. Hayranlar sadece kullanicilar degil, ayni
zamanda Miku'nun kimliginin ortak yazarlaridir. Bu anlamda, Miku'nun gelisimi, yukaridan asagiya

medya yayilimindan asagidan yukartya kiiltiirel ortak yaratima gegisin simgesi niteligindedir.

Miku'yu benzersiz kilan, yazilimin sinirlamalarinin yaratici yorumlamalar i¢in olanaklara doniismesidir.
Miku'nun sesi, seslendirme sanatgist Saki Fujita'dan alinmig olsa da yapimcilarin ¢abalariyla sonsuz
sekilde degistirilebilir hale gelmektedir ve gorsel temsili de ayn1 derecede akicidir. Mateja Kovacic’in
(2021) aktarimina gore Miku’ nun “sarkilan bireysel sanatcilar tarafindan yazilir, goriiniisii hayranlarinin
onu tasvir ettigi sekildedir... O tek bir insandan ¢ok daha fazlasidir... bireysel olmaktan ¢ok kolektif bir
soyutlamadir” (Aroean, Sugai, akt. Kovacic, 2023, s. 100). Bu 6zellikleri, Miku’yu tutkulu ve g¢esitli bir
kullanic1 toplulugu tarafindan desteklenen, transmedya hikaye anlatimi ve katilime1 yeniden hayal etme

icin ideal bir figilir haline getirmektedir.

Bu model, Jenkins (2006) tarafindan “katilimci kiiltiir” olarak adlandirilan, iireticilerin ve tiiketicilerin
geleneksel rollerinin giderek bulaniklagtigi bir kiiltiirel olusumu temsil etmektedir. Jenkins bu degisimi,
medya sirketleri ve izleyicilerin anlam ve igerigi birlikte olusturma bi¢imini yansitan “hem yukaridan
asagiya, sirket odakli bir siirec hem de asagidan yukariya, tiiketici odakli bir siire¢” olarak
tanimlamaktadir (Deuze, 2006, s. 268). Bir yandan Crypton gibi kurumsal varliklar sadik ve {icretsiz
hayran emeginden yararlanirken, diger yandan hayranlar yaratici ¢alismalaryla kiiltiirel sermaye,
topluluk ve goriiniirlik kazanmaktadir. Miku ekosistemi bu paradigmaya tam olarak uymaktadir.
Anderson (2021) tarafindan belirtildigi gibi, “hayran emegi sadece goniillii degil, ayn1 zamanda
markanin bagarisinin da merkezinde yer almaktadir” (s. 41). Katilimer kiiltiir, hayranlarin medya
icerigini arsivlemelerine, yeniden diizenlemelerine, dolagima sokmalarina ve yeniden hayal etmelerine
olanak taniyan kosullarda gelismekte ve izleyicileri ortak yazarlara doniistiirmektedir. Jenkins'e gore
etkilesim teknolojinin bir 6zelligi olabilir, ancak katilim kiiltiiriin bir 6zelligidir ve sadece araglara
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erigsimle degil, beceriler, topluluk destegi ve ortak bir amag duygusuyla da sekillenmektedir (2009, s. 8).
Miku'nun diinyasi, hayranlarin birbirlerine 6grettikleri, yaratimlarin1 dagittiklar1 ve karsilikli takdir ve
mentorluk yoluyla siirdiiriilebilir topluluklar gelistirdikleri bu kosullart 6rneklemektedir. Bu agidan,
Axel Bruns'un (2008) “produsage” kavrami 6zellikle nem kazanir. Bruns kullanicilarin “sadece tiiketici
degil, aynm1 zamanda aktif katilimcilar” olduklarimi ifade etmektedir: bu kullanicilar, i birligi i¢inde
igerigi olusturmakta, degistirmekte ve kapsamini genisgletmektedir (Bruns, 2008, s. 23). Kiiltiirel igerik,
dagitilmis bir katkici agi tarafindan ortaklasa tiretilir ve siirekli olarak gelistirilir. Miku toplulugunda bu,
bir kiginin kiyafetini tasarlamasi, bir baskasinin sarki yazmasi, bir li¢iinciisiiniin modeli canlandirmasi
ve bir bagkasinin performans videosunu diizenlemesi anlamina gelebilir; karakter tasarimu,
illistrasyonlar, sarki yazimi, animasyon veya video diizenleme gibi bu katmanlarin her biri, daha fazla
degisiklik ve dolasima agiktir. Bu agiklik, yeni katkicilarin mevcut ¢aligmalari iizerine eklemeler
yapmasina olanak tanimaktadir ve boylece siirekli gelisen ve birbiriyle baglantili bir kullanici tarafindan

olusturulan igerik havuzu ortaya ¢ikmaktadir.

Bu tiir tabandan gelen kiiltiirel tiretkenligin siyasi etkileri de vardir. Deuze (2006) tarafindan da
belirtildigi gibi, katilimc1 medya uygulamalari, 6zellikle azinlik ve ana akim olmayan topluluklarda, bir
tiir egemenlik ve kolektif kendini ifade etme bicimini tesvik edebilmektedir (s. 268). Miku hayranligi,
etnik bir medya Ornegi olmasa da benzer sekilde kiiresel, merkezi olmayan bir toplulugun
kurumsallagmis yapilar diginda yaratici bir etki kapasitesi ortaya koymasina olanak tanimaktadir. Bu tiir
bir topluluk, amator hayranlarin iiretiminin merkezde oldugu Japon dojin kiiltiiriiyle de uyumludur. Bu
hayran ¢evreleri genellikle ticari ¢ergevelerin disinda icerik paylagan ve dagitan gayri resmi kolektifleri

temsil etmektedir.

Bu sekilde, Hatsune Miku hem bir ifade araci hem de kiiltiirel bir ifade bi¢imidir; sanal formu, is
birligine dayali yaraticiligi miimkiin kilan agik bir yapi islevi gormektedir. Popiilerligi yalnizca
teknolojik yeniliklerin bir sonucu degil, ayn1 zamanda kullanicilar kiiltiirel igerigi birlikte iiretmeye,
yeniden yorumlamaya ve yaymaya davet eden katilimci yapilarin da bir sonucudur. Jenkins (2004)
tarafindan ifade edildigi gibi, “tliketiciler, hayatlarindaki medya akisini daha iyi kontrol etmek ve kitlesel
pazar icerigine yanit vermek i¢in farkli medya teknolojilerini kullanmay1 6greniyorlar” (s. 37). Miku'nun
basarisi, kurumsal iiretim ve katilimci yeniden yorumlama arasindaki bu miizakereyi drneklemektedir;
burada, yakinsama kiiltiliri, kurumsal yonetim kurulu odalar1 kadar hayranlarin yatak odalarinda da

sekillenmektedir.

Bu siirecin canli bir 6rnegi, hayranlar tarafindan iretilen “PoPiPo” sarkisinin viral yayiliminda
goriilebilmektedir. Lamaze-P tarafindan yaratilan bu parga, “taklitler, parodiler, remiksler ve diinyanin
dort bir yanindan “‘PoPiPo’ dansini1 yapan hayranlar” gibi bir dizi tiirev eserin ortaya ¢ikmasina ilham

vermigtir (Bell, 2015, s. 237). Bu katiimc1 tepkiler, hayranlarin izole eylemleri degil, pratikte
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yakinsamanin tezahiirleridir: bir icerik, aga bagh bir kiiltiirel alana sunulduktan sonra, nasil siirekli
doniisiim ve topluluk ifadesinin malzemesi haline geldigini gdsterir. Benkler'in ifadesiyle, “bu kdiltiirii
kendimizin yapmak istiyorsak... mevcut kiiltiirii kesip, yapistirip, remikslemenin bir yolunu bulmaliyiz”
(Bell, 2015, s. 238). Miku'nun durumunda tiim bu tiirev eserler sadece tesvik edilmemekte, onun gelisen

kiiltiirel varliginin temelini olugturmaktadir.

Emek ve eglence arasindaki bulanik siir, katilimei kiiltiiriin bir baska ayirt edici 6zelligidir. Miku'nun
varligim siirdiirmesi tamamen hayranlarinin emegine baglidir. Miku 6rneginde, hayranlarin emegi
sadece igerik iiretmekle kalmaz, ayni1 zamanda topluluk i¢indeki sosyal ve duygusal iligkileri siirdiirmeyi
de icermektedir. Bu tlir bir ¢aba, Baym'in (2015) yaraticilar, izleyiciler ve platformlar arasinda
baglantilar kurma ve siirdlirme siirecini ifade eden “iligkisel emek” tanimina uymaktadir. Miizik veya
gorsel iiretimine dogrudan dahil olmayan birgok hayran, Crypton'un es iiretimi daha genis bir ticari
gergeveye entegre etmesiyle giderek daha fazla ticarilesen katilim ve iligki kurma faaliyetleri yoluyla
ekosisteme katkida bulunmaktadir. Miku hayranlarmin emegi, genellikle {icretsiz ve tutkuyla motive
olsa da gergek kiiltiirel ve ekonomik deger liretmektedir. Baz1 hayranlar, Miku'nun artan goriiniirligiinii
ve profesyonellesmesini bir basar1 igareti olarak goriirken, digerleri bu ticarilesmenin gizli
maliyetlerinin farkindadir. Leavitt, Knight ve Yoshiba (2016, s. 210) tarafindan belirtildigi gibi,
konserler, iiriin satis1 ve uluslararas1 markalagsma yoluyla Miku'nun kiiltiirel varliginin genislemesi hem
hayranlar tarafindan yaratilan igerikten hem de toplulugu ayakta tutan duygusal emekten kar elde eden
Crypton'a fayda saglamaktadir. Bu durumda ticarilesme, hayranlarin katilimimi desteklerken aymni
zamanda onu ince bir sekilde yonlendiren ve paraya doniistiiren altyapisal bir gereklilik haline
gelmektedir. Bu gerilim, Miku konserlerinde agik¢a goriilmektedir. Repertuar, toplulugun popiiler
sarkilarii ve igeriklerini yansitiyor olsa da Crypton tarafindan diizenlenen etkinliklerde, is birligi yapan
yaraticilarin ¢ogu konser igeriginin sekillenmesinde hicbir rol oynamamaktadir (Leavitt, Knight ve
Yoshiba, 2016, s. 216). Yazarlarin da isaret ettigi gibi, bu durum, es iiretici toplulugun etki giicii hakkinda
sorular ortaya c¢ikarir: platformu tabandan gelen yaraticilik insa etmis olsa da en goriiniir ¢iktilart
kurumsal denetim yoluyla secilmekte ve sekillendirilmektedir. “PoPiPo” gibi popiiler sarkilar,
toplulukla ilgileri nedeniyle degil, pazarlanabilirlikleri ve Crypton'un yansitmak istedigi kamu imajiyla

uyumlu olmalar1 nedeniyle segilmektedir.

Bu gerilim sadece performanslarin igerigiyle smirl degildir; ayn1 zamanda yapimeilarin kendilerinin
yasadig1 duygusal ve yaratici baskilar1 da kapsamaktadir. Bir Vocaloid yapimcisi, ticari sponsorlugun
caligmalarinin dogasini nasil degistirdigini s0yle anlatmaktadir: “Aslinda birgok kez [ticari] sponsorluk
aldim. Bunu yaptigim i¢in pismanim. Birisi size sponsor oldugunda, bu taviz vermeniz ve onlar i¢in en
cok satan sarkilar1 yapmaniz gerektigi anlamina gelir. Ama ¢ogu zaman ben sadece kendi miizigimi
yapmak istiyorum” (Leavitt, Knight ve Yoshiba, 2016, s. 226). Bu ifade, giderek ticari mantiga kapilan
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katilimc1 bir ekosistemde yaratici 6zerkligin ikilemini 6zetlemektedir. Goniillii ve ifade amagh bir

caligma olarak baglayan sey, karlilik ve tutarlilik gibi dis taleplerle kisitlanabilme 6zelligine sahiptir.

Sonug olarak, Hatsune Miku sadece bir yazilim {iriinii veya sanal pop yildiz1 degildir; kiiltiirel pratikler,
medya altyapilan ve yaratici topluluklarin bir birlesimidir. Hatta Guga (2015, s. 39), Miku’yu fiziksel
ve sanal alemlerde yasayan, fiziksel ve dijital kelimelerinin birlesiminde tiireyen “phygital” bir varlik
olarak tanimlamaktadir. Kimligi, hayranlarmin emegi, hayal giici ve duygusal yatinmlartyla siirekli
olarak sekillenmektedir. Wappler (2012) tarafindan bildirildigi iizere, hayranlar1 onu “herkesin ikonu”,
ortak hayallerin ve kolektif ifadenin bir yansimasi olarak tanimlamaktadir. Miku, katilimer kiiltiiriin
dijital cagda iiretim, yazarlik ve tnliiliige iliskin geleneksel kavramlar nasil sorguladiginin en iyi
ornegidir.

Sonug olarak, Hatsune Miku sanal bir pop yildizindan daha fazlasin temsil etmektedir; yazilim tasarima,
kullanicr yaraticiligt ve is birligine dayal kiiltiirel iiretimin karmasik etkilesimini somutlastirmaktadir.
Kimligi tek bir yazar veya kurum tarafindan degil, kiiresel hayran kitlesinin birikmis ¢abalar1 ve hayal
giicliyle sekillenmektedir. Miku fenomeni, katilimer kiiltliriin dijital medya ortamlarinda {retim,
yazarlik, emek ve goriiniirliik kavramlarini nasil yeniden sekillendirebilecegini ortaya koymakta, ayni
zamanda, tabandan gelen yaraticilifin ticari altyapilarla kesistigi noktada ortaya ¢ikan gerilimleri de
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu noktada, hayranlik, is birligi ve iliskisel emek gibi ifadeler genellikle kurumsal

kontrol ve para kazanma ¢ergeveleriyle i¢ ice gegmektedir.

3.7. Miku Ekonomisi: Sanal idoller, Hayran Uretimi ve Yaratic1 Endiistri Altyapilar:

Hatsune Miku omnegi, dijital ¢agda yaraticitligin ekonomisiyle ilgili yaygmn varsayimlar1 yeniden
sekillendiren kendine 6zgili bir kiiltiirel tiretim modelini ortaya koymaktadir. Crypton Future Media
tarafindan ses sentezleyici yazilimi kullanilarak gelistirilen sanal bir idol olan Miku, {iretici ve tiiketici,
sanatg1 ve izleyici, igerik ve platform arasindaki geleneksel sinirlar1 asmaktadir. Miku ekonomisinin
merkezinde, Crypton Future Media tarafindan stratejik olarak koordine edilen hayran emegi, dijital
platformlar, kurumsal lisanslama modelleri ve yazilim inovasyonunun birlesmesiyle sekillenen
benzersiz ve gelisen bir ekonomik altyap1 yatmaktadir. Geleneksel bir eglence iiriinii olmaktan uzak olan
Hatsune Miku, tabandan katilimin smnirsiz yaraticiligimi kurumsal yonetisim ve fikri miilkiyet
kontroliiniin stratejik ¢erceveleriyle harmanlayan ¢ok katmanli bir sistem iginde faaliyet gostermektedir.
Bu etkilesim, amator yaraticilar ve ticari paydaslar arasindaki karmasik ve dinamik iligkiyi ortaya
cikararak dijital ¢agda yeni kiiltiirel iiretim ve para kazanma bigimlerine isaret etmektedir. Bu
dinamikler, yaratici endiistrilerin daha genis baglamimda daha derin bir diisiinceyi davet etmektedir:
Tescilli bir yazilim {riinti, katilmci kiiltiir ekonomilerini nasil hem harekete gecirebilir hem de
kisitlayabilir? Ve daha da temel olarak, Miku ekonomisi geleneksel kiiltiirel tiretim modellerine ger¢ek
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bir alternatif mi, yoksa sonugta acgiklik ve is birligi kisvesi altinda sermaye, miilkiyet ve emek gibi

egemen mantig1 pekistiriyor mu?

Crypton'un lisanslama ve ticarilestirme yaklagimi, Miku'nun bir yazilim iiriiniinden transmedya ikonuna
doniismesinde temel bir rol oynamistir. Miku, 2007 yilinda Vocaloid 2 yazilim serisinin bir parcasi
olarak piyasaya siiriildiigiinde, sirketin ilk hedefi nispeten dar kapsamliydi: miizik yapimeilari i¢in insan
sesine benzeyen bir kadin sesi simiile eden profesyonel bir ses bankas1 pazarlamak (It5, akt. Hernandez,
2012, s. 43). Crypton, Vocaloid yazilimini gelistiren Yamaha ile is birligi yaparken, seslendirme sanatgisi
Saki Fujita'y1 kullanarak Japonca ses bankasi olusturmaya odaklanmistir. Miku'yu farkli kilan, sesin
sembolik temsilcisi olacak, turkuaz sagli, anime tarzi bir kiz karakterinin eszamanl olarak
gelistirilmesinde saklidir. Condry'nin (2023) belirttigi gibi, Miku hicbir zaman basit bir yazilim parcasi
olmamustir; sosyal olarak yanki uyandiran bir vokal karaktere evrilmesi, hayranlarin yaratici faaliyetleri
ve Crypton tarafindan saglanan destekleyici altyapr sayesinde ortaya ¢ikmustir (s. 140). Yazilhim ve
karakterin bu entegrasyonu, tamamen yeni bir sey olmasa da {iriiniin halk tarafindan nasil kargilandig1
konusunda bir doniim noktast olmustur. Miku, tek basimma bir miizik araci olarak degil,

canlandirilabilecek, sevilecek ve kisisellestirilebilecek bir karakter olarak algilanmustir.

Miku'nun pazarlama kampanyasi, bu karakter temelli cekiciliginden yararlanmistir. Tanitim
materyallerinde Miku, stilize edilmis, manga esintili pozlarla hemen 6ne ¢ikmis ve gorsel odakli hayran
kiiltiirlerine aligkin ¢evrimigi topluluklar i¢in bir kimlik noktast olusturmustur. Miku’nun lansmant,
yukaridaki boliimlerde de bahsedildigi iizere aninda geri bildirim, remiksleme ve topluluk etkilesimi
saglayan katilime1r ve yorum odakli bir arayiiz sunan Niconico gibi platformlarla stratejik olarak
uyumludur. Bu dinamikler, kullanicilar yazilimi1 denemekle kalmayip, Miku'yu kismen ses bankasi,
kismen idol olan dijital bir varlik olarak anlatilastirip estetiklestirebilecekleri bir ekosistemin olugsmasini
saglamistir. Crypton’in Miku’nun kimliginin kolektif girdilerden ortaya ¢ikmasma izin vermesi
kullanicilarin onu farkli medya bigimleri ve tiirlerinde tanimlamasina ve yeniden hayal etmesine olanak
tanimugtir. Crypton, bunu yaparak sadece bir araci pazarlamakla kalmamis, ayn1 zamanda farkinda

olmadan farkli medya, cografya ve nesilleri i¢eren katilimei, ortak yazilmig bir anlati baglatmistir.

Crypton’in benimsedigi bu yapi, beklenmedik ve yogun etkili bir yaraticilik dalgasi olusmasini
saglamistir. Kullanicilar tarafindan olusturulan (UGC) Miku'nun yer aldig1 binlerce i¢erik Niconico’da
paylasilmigti.  Hatta  Niconico ve benzer platformlarda  paylasim yapan  amator
kullanicilarin/prodiiktorlerin  ¢ogu kendi baglarina {inlii haline gelmis, kendi hayran kitlelerini
olusturmustur (Conner, 2013, s. 62); bu da daha fazla katilimi tesvik etmistir. Crypton'un bu ortaya ¢ikan
dinamikleri fark etmesi ¢ok Onemlidir; sirket, fikri miilkiyet haklarimi kullanarak veya karakterin

kullanimini kisitlayarak yanit vermek yerine, Miku'nun etrafinda olusan sosyal enerjiyi gézlemlemis ve
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onu bastirmak yerine desteklemek igin stratejisini degistirmistir. Bu karar, Miku'nun kurumsal tasarim

kadar hayranlarin kolektif katkilartyla da sekillenen bir varliga donlismesinin temelini atmistir.

Bu erken agamada Crypton, kullanicilarin dijital igerigi yorumlama, etkilesim kurma ve birlikte yaratma
bigimlerine kars1 yiiksek derecede duyarlilik gostermistir, sanat¢ilari desteklemek istemistir (Leavitt,
Knight, Yoshiba, 2016, s. 209). Bu acgidan sirketin tepkisi sadece reaktif degil, stratejiktir; Crypton dijital
ekonomide kiiltiirel degerin giderek merkezi olmayan yaraticiliga izin veren platformlardan aktigini
anlamistir. Miku'nun agik uglu, sembolik ve teknolojik olarak aracilik edilen kisiligi, hayranlarin kendi
duygusal ve yaratici yatirnmlarini yansitacaklar bir tuval haline gelmistir. Sonug olarak, Miku'nun ticari
gelecegi artik yalnmizea yazilim satisiyla ilgili degil, sirket, {irlinii ve ulusotesi kullanici toplulugu

arasinda gelisen bir iliskiyi diizenlemekle ilgili hale gelmistir.

Uriinden platforma gegis, sadece Miku'nun popiilaritesiyle degil, Crypton'un roliinii yeniden tanimlama
istegiyle de isaret edilmistir. Crypton, ilk baslarda kendini sadece bir yazilim saticis1 olarak sunmus,
fakat sonrasinda bu rolii degismis ve daha genis bir yaratici ekosistemin kiiratorii ve kolaylastiricisi
haline gelmistir (Condry, 2023 s. 140). Crypton’1n stratejisindeki degisiklik, Niconico’nun 6nciiliiginde
Miku'nun popiilaritesinin hizla artmasiyla baglantilidir. Hayranlar, Miku'nun sesini kullanarak sadece
miizik iiretmekle kalmamig, ayni zamanda eslik eden illiistrasyonlar, 3D animasyonlar ve kurgusal
hikayeler de tiretmeye baslamistir. Crypton, bu kullanici yaraticiligi patlamasina yant olarak,
hayranlarin katkilarini kisitlamak yerine kucaklamis ve bunlarin degerini sadece kiiltiirel ifadeler olarak

degil, aym1 zamanda ekonomik varliklar olarak da gérmeye baglamistir (Hernandez, 2021, s. 44).

Crypton, stratejisini degistirerek kisitlayic1 telif hakki kontrolleri uygulamak yerine hayranlarin
yaraticiliginin giiciinden yararlanmayi tercih etmistir. Bu degisim, toplulugun canliliginin kendi basina
bir ekonomik motor haline gelebilecegi dijital kiiltlir ekonomisinde deger yaratma konusunda yeni bir
anlayisin yansimasidir. Anderson (2021) tarafindan da belirtildigi gibi, Crypton'un lisanslama
konusunda gosterdigi esneklik, Miku etrafinda {iretilen kiiltiirel sermayenin farkinda oldugunu
gbstermis ve bu genisleyen ekosistemi barindirmak ve diizenlemek i¢in Crypton, kademeli bir
lisanslama yapis1 uygulamistir. Bu modelin merkezinde, ticari olmayan hayran ¢aligmalarinin bireysel
izinlere gerek olmadan gelismesine olanak taniyan Piapro (Peer Production’m kisaltmasi) Karakter
Lisans1 (PCL) yer almaktadir. Crypton'un agikladig1 gibi, bu lisans 6n izin ilkesine gore islemektedir:
“Yaratic1 eserin kullanimina iliskin izin kapsamini 6nceden belirleyerek ve bunu kamuya agiklayarak,
telif hakki sahibi, yaratici eserin bu kapsam dahilinde herkes tarafindan kullanilmasina izin” vermektedir
(Ito, akt. Hernandez 2021, s. 44). Uygulamada bu, hayran sanatcilarin ticari amagli olmamak ve kamu
normlarina uymak kaydiyla tiirev eserler yaratip paylasabilecekleri anlamina gelmektedir. Piapro
Lisansi ile ti¢ agamali bir sistem olusturulmustur: kisisel projeler igin {icretsiz kullanim, sinirl kar amagh

girisimler i¢in kayitl onay ve ticari isletmeler i¢in resmi lisanslama (Crypton Future Media, t.y.). Ticari
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olmayan, yar ticari ve tamamen ticari kullanimlar arasinda ayrim yaparak Crypton, yaratici ifadeyi
kisitlamadan amatdr iiretimi daha genis ekonomik ekosistemine entegre etmeyi basarmistir. Bu kademeli
model, yaratici endiistrilerde, hayranlarin emeklerinin ¢esitli diizeylerdeki gelir elde etme ve goriiniirlitk
diizeylerini yansitan, daha esnek ve Ol¢eklenebilir bir lisanslama bigimine dogru bir kaymay:1 da
yansitmaktadir. Bu model, Crypton'un ticari kullanim {izerinde kontroliinii siirdiirlirken, iicretsiz veya
az iicretli igeriklerden olusan canli bir ortak alanin gelismesini saglamistir. Linh L. Le (t.y.) tarafindan
da belirtildigi gibi, bu sistem, yaraticilarin genellikle dogrudan bir {icret almadan ¢aligtiklar1, ancak
karsiliginda taninma, sosyal sermaye ve goriliniirlik kazandiklar1 doujin kiiltiiriiniin gayri resmi
normlarin1  kurumsallagtirmistir (s. 6). Crypton, bu gayri resmi ekonomileri resmilestirerek,
platformunun daha kat1 telif hakki uygulamalariyla iligkili yasal ve itibar riskleriyle karsilagmadan

kiiresel dlgcekte biiylimesini saglamay1 amaglamistir.

Bu esnek isleyis sayesinde, amator yapimeilar tarafindan 100 binden fazla sarki yaratilmis ve Ninonico
Pixiv ve DeviantArt, Tumblr gibi platformlarda milyonlarca hayran sanat eseri paylasgilmistir (Condry,
2023, s. 143). Yurtigi ve yurtdis1 yaraticilar1 aym anda kapsayabilmek i¢in Crypton, ikili bir lisanslama
sistemi benimsemistir: 2009 yilinda duyurulan PCL, Japon telif hakki yasasi ve hayran kiiltiirii ile
uyumlu olacak sekilde gelistirilmis, Japonya disindaki kullanicilar i¢in ise Creative Commons
Attribution-NonCommercial (CC BY-NC) lisans1 sunulmustur. Bu c¢ergeve, hayranlarin marka
tutarliligini ve yasal netligi korurken ticari olmayan eserleri daha 6zgiirce yaratip paylasmalarina olanak
tanimustir (Crypton Future Media, t.y.). Bu hibrit model, kullanicinin baglamina ve yasal bilgisine bagl
olarak Hatsune Miku ve ilgili karakterlerin her iki lisansin birine veya her ikisine gore kullanilmasini
miimkiin kilmaktadir. Crypton’un olusturdugu yasal ¢ergeve, Bat1 telif hakki yasalarinda goriilen tipik
kisitlayici tutuma alternatif bir vizyonu da temsil etmektedir (Katrantsioti, 2021, s. 88). Crypton ayrica,
marka tutarlilifini ve yasal netligi saglamak icin, CC BY-NC Lisans1 ile kabul edilebilir kullanim

konusunda net sinirlar belirlemistir. Bu sinirlar su sekildedir:

1. “Kar amac1 giitmemeli;
2. Kamu diizeni ve ahlaka aykir1 olmamali;
3. Ucgiincii sahislarmn haklarini ihlal etmemelidir”. (Creative Commons, 2025)

Bu kisitlamalar, Miku ekonomisinin merkezinde yer alan paradoksu vurgulamaktadir: agiklik vaadi,
kontrol ihtiyaciyla dengelenmektedir. Bu da s6zde agik bir ¢ergevede bile kullanicilarin, 6zellikle ticari
baglamlarda, bireysel kimlik ve imaja bagh yasal smirlara dikkat etmeleri gerektigi anlamina
gelmektedir. Bu nedenle sistem ayni anda hem yaraticilig1 kolaylastirmakta hem de ¢ok katmanli bir

izinler ve sorumluluklar yapisina uyulmasini talep etmektedir.
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Crypton’in lisans politikasi, Hatsune Miku'nun telif hakki korumasi altinda kalirken agik ve
degistirilebilir bir figiir haline gelmesini saglamistir. Benzersiz bir hibrit modelde, Miku hem bir yazilim
aract hem de bir kiiltiir simgesi olmustur. Kullanicilar i¢in bu, agik¢a tanimlanmis sinirlar iginde yaratici
ozgiirliik anlamina gelmektedir. Crypton igin ise, genis bir ortak yaratici tabanini dahil ederken marka
ve markanin para kazanma yollan iizerindeki kontroliinii elinde tutmak anlamina gelmektedir. Bu
sistem, esnek, duyarli ve hem amatdr hem de profesyonel iiretimi entegre edebilen katilimci bir altyapi

olusturmustur.

Zamanla Crypton, hayranlarin katilimi icin altyapisimi genisletti. Sirketin yaratici platformu Piapro,
yalnizca kullanicilar tarafindan olusturulan igerigin paylasildigi bir site olarak degil, amatdr yaraticilar
resmi firsatlarla bulusturan yar1 resmi bir arsiv olarak da islev gérmektedir (Conner, 2013, s. 62).
Crypton, yarigmalar, ortak projeler ve yayin kanallar araciligiyla hayranlarinin emegini iiriin gelistirme
stirecine etkili bir sekilde entegre etmistir. Bu yar1 kurumsallagsmis ortak yaratim modeli, miizik
endiistrileri iginde nispeten yenidir ve dijital ekonomilerde degerin dagitilmasi ve talep edilmesinde
daha genis bir degisime isaret etmektedir. Bu gibi gelismelerle Miku ile ilgili i¢eriklerin hizl1 yayilmasi,
ticari ilginin de artmasina neden olmus. “Toyota, Google, SEGA, Coca Cola, Domino's Pizza ve Louis
Vuitton” (Leavitt, Knight ve Yoshiba, 2016) gibi sirketler, Miku'nun sembolik ve duygusal giiclinii fark
ederek is birlikleri yapmiglardir. Google Chrome'un kz adli prodiiktoriin “Tell Your World” sarkisini
iceren “Everyone, Creator” reklam kampanyasi1 gibi bazi kampanyalar, Miku'nun ag baglantil
yaraticilik ve bireysel ifadenin sembolii olarak roliinii vurgulamada basarili olmustur (Hernandez 2021,
s. 46). Toyotanin ABD kampanyasi projesi ise, Miku'nun kaynak materyali olan pirasasini, pastirma
sarilmig sosisli sandvigle degistirme girisiminden dolay1 yerlesik hayran kurallarii g6z ard1 ettigi igin
elestiri yagmuruna tutulmustur (Le, t.y. s. 7). Bu topluluk i¢in pirasa gibi sembolik unsurlar, sadece
aksesuar olmaktan oOte, yillar boyunca kullanicilar tarafindan olusturulan igerikler, memeler ve ic
sakalarla organik olarak gelisen ortak bir kiiltiirel kodun pargasidir. Tepkiler, kurumsal markalagma ile
katilimen kiiltiir arasindaki kirilgan dengeyi vurgulamaktadir ve basarili bir yakinsamanin sadece lisans
haklarmmi degil, aym1 zamanda kiiltiirel okuryazarligi da gerektirdigini ortaya koymaktadir. Hayran
katilminin yiizeysel estetigin 6tesine gectigini ve Miku gibi karakterlerle anlamli bir etkilesimin, onlara
atfedilen duygusal ve sembolik degerlerin daha derin bir sekilde anlagilmasindan fayda
saglayabilecegini diisiinmek markalar agisindan dikkate degerdir. Bu tarz hatali temsiller, kurumsal

yakinsamada kiiltiirel 6zgilinliigii korumanin 6nemini vurgulamaktadir.

Daha basarili is birlikleri ise, hayranlarin iiretim normlarina saygi gostermis ve mevcut igerigi temel
almistir. SEGA'nim Project DIVA oyun serisi, miizigini ve estetik icerigini dogrudan kullanicilar
tarafindan {iretilen materyallerden elde ederek buna 6rnek teskil etmektedir. Le’ye gore (t.y.) Project
Diva'y1 piyasadaki diger oyunlardan ayiran sey, oyunun 6zii olan miizik ve ¢izimlerin kitle kaynakli
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olmasinda saklidir (s. 7). Oyunun popiilaritesi (Project DIVA F’in ilk haftasinda 150.000'den fazla
satilmasi), katilimec1 iiretim modellerinin ekonomik uygulanabilirligini kanitlamaktadir (Nunneley,
2012). SEGA'nin stratejisi, holografik performanslarin kullanicilar tarafindan olusturulan sarkilar
sahnede hayata gecirdigi Miku konserlerine de uzanmistir. Set sark: listeleri genellikle Niconico gibi
platformlarda mevcut olan en popiiler pargalardan segilerek (Hernandez, 2022, s. 37), hayranlar,

yapimcilar ve kurumsal paydaslar arasindaki giiclendirmektedir.

Ancak katilimer modelin ¢eligkileri de yok degildir. Leavitt vd. (2016) aktardiginda gore her konser
etkinliginde Miku ve Crypton tarafindan gelistirilen diger Vocaloid karakterleri tarafindan icra edilen
miizikler yer almaktadir ve Crypton, setlistleri hazirlamak i¢in bireysel prodiiktorlerle is birligi
yapmaktadir (s. 212). Secilen sarkilarin ¢ogu Vocaloid toplulugundan, 6zellikle Niconico'da popiiler
olan parcalardan gelse de nihai se¢im karar1 tamamen Crypton'a aittir. Bu ac¢idan hayranlar, topluluk
iiyeleri igerik saglamakta, ancak etkinliklerin resmi prodiiksiyonuna dahil olmamaktadirlar. Bu dinamik,
yaratic1 Ozgiirlik ile ekonomik somiirii arasindaki gerilimleri ortaya ¢ikararak katilimci kiiltiiriin
kutlayict anlatisint karmagiklastirmaktadir. Bu asimetri, Miku ekonomisindeki temel bir gerilimi ortaya
koymaktadir: Miku ekonomisi, duygusal olarak motive edilen ancak kurumsal altyapilar araciligiyla
paraya doniistiiriilen goniillii emek iizerine inga edilmistir. Hayranlara sunulan katilim riiyasi, genellikle
degerin nasil yaratildig1 ve yakalandig1 konusundaki daha derin esitsizlikleri maskeleme ihtimaline
sahiptir. Katkida bulunan hayranlar, amatorler bir duygusal tatminlik veya dahil olma hissi
yasayabilseler de sistem igindeki konumlar1 yapisal olarak gilivencesizlik sorununu yansitmaktadir.
Ayrica hayranlar emeklerini kutlanmak yerine sOmiiriilmiis olarak algilamaya baslarsa, Miku
ekonomisinin katilime1 temeli erozyona ugrama riski tasimaktadir. Bu nedenle katilim hem gii¢lendirme
hem de kisitlama alanmi haline gelmektedir. Couldry (2010), mevcut kurumlarin yeni medya ve emek
bicimlerinin getirdigi sosyoteknik degisikliklere uyum saglayamadig1 ¢agdas kapitalizmdeki sistemik
dengesizliklerden kaynaklanan bir “ses krizi”ni tanimlamaktadir (s. 1110). Sozleri, yalmzca katilimi
degil, aynm1 zamanda emegin tanindig1 ve deger gordigii cergeveleri de sekillendiren egemen gii¢
yapilarmin stirekliliginin altim ¢izmektedir. Bu goriis, deneyselligin ve katilmin genellikle yogun
sOmiirii ve asimetrik gii¢ dinamikleri ile bir arada var oldugu platform ekonomilerine yonelik elestirilerle
ortligmektedir. Miku'nun durumunda, hayranlarin katilimini miimkiin kilan altyapi, ayn1 zamanda bu
katilim1 yakalayip metalagtirmaktadir. Crypton'un tiim bu girisimleri onu kismen yazilim sirketi, kismen

kdiltiir kiiratorii ve kismen topluluk yoneticisi olan melez bir varlik olarak konumlandirmaktadir.

Hatsune Miku 6rnegi, cagdas kapitalizm yapilar i¢inde dijital yaraticiligin potansiyellerini ve siirlarini
ortaya koymaktadir. Crypton, dikkatle yonetilen lisanslama, topluluk katilim1 ve platform entegrasyonu
yoluyla benzersiz bir kiiltiirel tiretim modeli olusturmustur. Bu model, geleneksel yazarlik, miilkiyet ve
sanatsal emek hiyerarsilerine meydan okurken, kiiltiiriin yaratilmasinda hayranlarin, sirketlerin ve
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yazilimin roliinii hayal etmenin yeni yollarii sunmaktadir. Ancak bu model ayn1 zamanda yaratici
endiistrilerdeki kontrol, tabandan gelen yaraticilik ve kurumsal yonetisimin huzursuz birlikteligi gibi
temel gerilimleri de yansitmaktadir. Bu sorular, dijital cagda yaratici endiistrilerin bir sonraki agamasini

belirleyecektir.

Dijital igerik tiretimi ekonomik sistemlere giderek daha fazla entegre olurken, Crypton gibi ¢ergevelerin
onemi sadece uyarlanabilirliklerinde degil, alternatifler yaratma becerilerinde de yatmaktadir. Miku
ekonomisi, sanat, emek ve sermaye arasindaki iliskiyi hem kutlayan hem de karmasiklagtiran katilime1

ve ig birligine dayali bir model i¢in bir sablon sunmaktadir.
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SONUC

Kiiltiirel tiretimin 20. yiizyilin sonlar1 ve 21. ylizyilin baglarindaki doniistimii, hizli dijitallesme, kiiresel
platformlarin ylikselisi ve neoliberal ekonomik modellerin etkisiyle sekillenmistir. Bu degisimler,
geleneksel, merkezi medya iiretim bigimlerinden daha esnek, yenilik odakli ve katilimci sistemlere
dogru bir gegise isaret eden yaratici endiistriler kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bu ¢ercevede, miizik
endiistrisi 6zellikle onemli bir gegis siirecinden gegerek, plak sirketlerinin egemen oldugu modellerden
merkezi olmayan, dijital olarak aracilik edilen ve genellikle kendi kendini yoneten yaratici uygulamalara
dogru ilerlemistir. Bu doniisiimiin en belirgin sonuglarindan biri, vokal sentez yazilimi araciligiyla
gelistirilen ve katilime1 hayran topluluklar tarafindan siirdiiriilen sanal bir idol olan Hatsune Miku'nun
ortaya ¢ikisidir. Miku'nun gelisimi, yaratici endiistrilerin daha genis kiiltiirel ve ekonomik
dinamiklerinin yani sira dijital kiiltiirii giderek daha fazla karakterize eden katilime1 mantikla da

yakindan baglantilidir.

Ancak bu degisimler beraberinde bir dizi karmagik ve ¢Oziilmemis sorunu da getirmistir. Hayran
emegine ve kullanici tarafindan olusturulan icerige artan giiven, geleneksel yazarlik ve tazminat
kavramlarma meydan okumustur. Kiiltiir {iireticilerinin g¢aligtigi esnek ve gilivencesiz kosullar,
stirdiiriilebilirlik ve adaletle ilgili sorular1 giindeme getirmistir. Dahasi, katilim ve agiklik vaat eden
platformlar genellikle algoritmalar, lisans kisitlamalar1 ve ticari altyapilar aracilifiyla ince ama giiclii
kontrol bigimleri dayatmistir. Katilimer kiiltiir, yaraticiligi demokratiklestirdigi i¢in yaygin olarak
kutlansa da yapisal esitsizlikleri maskeleme ve failligin ve degerin esitsiz dagilimini gizleme riski de

tagimistir.

Bu c¢alisma, Hatsune Miku'yu odak noktasi olarak kullanarak yaratict endiistriler, katilimer kiiltlir ve
dijital miizik iiretiminin kesisimine odaklanarak bu gerilimleri analiz etmistir. Elestirel bir literatiir
taramas1 ve disiplinler arasi teorik analiz yoluyla tez, platform tabanl altyapilarin, kiiltlirel emegin ve
hayran yaraticihigimin dijital ¢cagda yeni melez yazarlik ve sahiplik bigimleri iiretmek igin nasil

etkilesime girdigini incelemistir.

Ik béliimde, Frankfurt Okulu'nun kiiltiir endiistrisi elestirisinden kiiltiir endiistrilerinin gelisimine ve
neoliberal politikalarda yaratici endiistriler sdyleminin ortaya cikisina kadar yaratici enddstriler
kavraminin tarihsel evriminin izi siiriilmiistiir. Yaratici endiistrilerin ekonomik, kiiltiirel ve politik olarak
nasil isledigi tamimlanmis ve esnek birikim, gayri maddi emek, duygusal emek ve aga bagh sosyallik
gibi temel ozellikleri incelenmistir. Ikinci bdliim, yaratici endiistrilerin bir alt sektdrii olarak miizik
endiistrisine odaklanmus, dijitallesmenin bagimsiz tiretimi nasil miimkiin kildigim ve platformlarin, ses

sentezleme teknolojilerinin ve telif hakki cergevelerinin rollerini nasil yeniden sekillendirdigini
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vurgulamistir. Ugiincii boliimde Hatsune Miku hem kiiltiirel bir ikon hem de katilimet bir altyapi olarak
incelenmistir. Miku'nun hayran emegi, kurumsal strateji ve yazilim tasariminin bir araya gelisini nasil
temsil ettigini ve dijital kiiltiirel iiretimin hem gii¢lendirici hem de sinirlayici yonlerini nasil gosterdigini

tanimlanmustir.

Bu tez, Hatsune Miku'nun yaratici endiistriler ve katilimc kiiltlirdeki daha genis doniisiimleri nasil
ornekledigini ortaya koymay1 amacglamistir. Miku'nun agik uglu ve hayran odakli iiretim modelinin,
yaratic1 ve tiiketici arasindaki geleneksel sinirlara nasil meydan okudugunu ve ayni zamanda katilimi

yoneten ve paraya doniistiiren ticari ve teknolojik sistemler i¢inde nasil isledigini anlamaya caligilmistr.

Bulgular, Miku'nun kolektif yaraticilik ve asagidan yukariya yazarlik i¢in bir platform sunarken, ayni
zamanda platform yonetisimi ve fikri miilkiyet rejimleri tarafindan sekillendirilen oldukca
yapilandirilmig bir ortamda var oldugunu gostermektedir. Miku'nun durumu, katilimer kiiltiiriin ikircikli
yapistm vurgulamaktadir: I birligi ve yaraticih@r tesvik etmektedir, ancak ayni1 zamanda giivencesiz
emegi ve sirket kontroliinli de siirdiirmektedir. Bu ikilik, yaratici endiistrilerin agiklik ve yenilikgilik
vaatlerinin, getirdikleri yapisal kisitlamalara karsi elestirel bir sekilde degerlendirilmesi gerektigini

gostermektedir.

Bu caligmanin bulgular, dijital ¢agda yaratic1 endiistrilerin dontisiimii konusunda daha fazla dikkat ve
diisiince gerektiren kritik alanlara isaret etmektedir. Miku 6rnegi, yaratici liretim siireglerinin sadece
teknik olarak degil, ayn1 zamanda ekonomik, kurumsal ve kiiltiirel olarak da yeniden diizenlendigini
ortaya koymaktadir. Miku, kurumsal yonetigsim ve kolektif katilimin bir arada var oldugu melez bir
yapiy1 orneklemektedir. Crypton, Miku'yu kullanici odakli yaraticilig tesvik etmek icin agik bir karakter
olarak tasarlarken, bu aciklik Piapro lisansi ve Creative Commons kademeleri gibi lisanslama
mekanizmalariyla diizenlenerek ozgiirliik ve kurumsal kontrol arasinda bir gerilim yaratmaktadir.
Baslangicta kiiltiirel ifade olarak benimsenen hayran {iretimi, zamanla yarigmalar, lisansli is birlikleri ve
marka ortakliklar yoluyla sirketin ekonomik stratejilerine sistematik olarak entegre edilerek, amator
yaraticiligin yaratici enddistrilerin deger iiretim dongiisiine nasil dahil edilebilecegini gdstermektedir.
Lisanslama yapist, katilimi tegvik ederken ayni zamanda sinirlarini da belirlemekte ve kurumsal ¢ikarlar
korurken katilimi tesvik eden esnek bir diizenleme modelini somutlagtirmaktadir. Dahasi, katilimct
uygulamalarin yarattigi sembolik ve duygusal deger, basli basima bir varlik haline gelerek biiylik
markalar1 ¢ekmis ve katilimer kiiltiiri bir markalasma big¢imi olarak kurumsallagtirmistir. Ancak bu
siireg, yaraticiligin daha da metalagtirilmasi riskini de beraberinde getirmektedir. Miku'nun kimligi
hayran toplulugu tarafindan sekillendirilmis gibi goriinse de Crypton'un ona sabit bir arka plan hikayesi
vermeme karari, yaratici 6znelligin tamamen 6zerk olmadigini, stratejik olarak yonlendirilmis bir yap1
icinde sekillendigini gostermektedir. Bu bulgular, hayranlarin emegini taniyan ve ddiillendiren, yaratict

ozgiirliik ile kurumsal kontrol arasindaki dengeyi elestirel bir sekilde inceleyen ve platformlar
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goriiniirliik, katilim ve para kazanma yapilarii nasil sekillendirdikleri konusunda sorumlu tutan daha
kapsayic1 ve esitlikci cergevelere duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Ayrica, elestirel medya
okuryazarligini egitim sistemlerine entegre etmek, bireylere platform ekonomilerini daha bilingli bir

sekilde yonlendirmek ve etkilemek icin gerekli araclari saglamak agisindan ¢ok onemlidir.

Bulgular, yaratici tiretimin hibrit yapilar, platform yonetisimi ve lisanslama modelleri araciligiyla nasil
yeniden sekillendirildigini gosterirken, benim yorumumun bu dinamiklerin betimleyici bir anlatiminin
Otesine gectigini vurgulamak isterim. Hatsune Miku'yu ¢evreleyen katilimer gergeve, merkezi olmayan
yaraticiligt ve kullanicilarin giliglenmesini tesvik ediyor gibi goriinse de bu Ozgiirlik Onceden
tanimlanmis sinirlar i¢inde kalmaktadir. Kullanicilara sunulan agiklik -6rnegin Miku'nun ses bankasini
ve karakterini kullanarak igerik olusturma yetenegi- tam Ozerklikle esdeger degildir. Daha ziyade,
Crypton'un lisanslama stratejileri ve platform altyapilar1 tarafindan miimkiin kilinan ve kisitlanan,
Ozenle tasarlanmis bir esnekligi yansitmaktadir. Bu agidan, Miku'nun ekosistemi, kiiltiir endiistrisinin
mantigimin ¢agdas bir tezahiiriidiir: katilim ve yaraticilik hiyerarsik yapilar1 yikmak yerine, bu yapilari
icinde yeniden diizenlenmektedir. Katilim kosullar1 6nceden belirlenmekte ve kullanicilarin iradesi,
nihayetinde kurumsal, ticari ve altyapisal ¢ikarlar1 hizmet eden smirlar i¢inde kullanilmaktadir. Bu
anlamda, yaratic1 emegin demokratiklesmesi olarak goriinen sey, ayni zamanda kontroliin yeniden
yapilandirilmasidir; hayran emegi hem kutlanmakta hem de stratejik olarak yonetilmektedir. Bu yorum,
giiniimiiziin yaratic1 endistrilerindeki temel gerilimi vurgulamaktadir: katilimci potansiyel ile sistemik
simmirlamalarin bir arada varligi, dijital kdltiiriin vaatleri ve paradokslartyla elestirel bir sekilde

ilgilenmeye devam etmeyi gerektirmektedir.

Sanal idoller ve yapay zeka tarafindan {iretilen igerikler daha belirgin hale geldikge, yaratici failligin
nasil dagitildigini ve degerin nasil iiretilip ¢ikarildigin1 anlamak kritik 6nem tasiyacaktir. Gelecekteki
arastirmalar diger kiiltlirel alanlardaki benzer katilimci sistemleri inceleyebilir, uluslararas1 modelleri
karsilagtirabilir ve algoritmik altyapilarin kiiltiirel goriiniirliigii nasil sekillendirdigini arastirabilir.
Nihayetinde bu ¢alisma, dijital ¢agda yaraticiligin kiiltiirel, ekonomik ve etik boyutlarim elestirel bir

sekilde degerlendirmeye yonelik siiregelen ¢abalara katkida bulunmaktadir.
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