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Oz

Yeni medya teknolojilerinde yasanan gelismeler dijital diinyanin 6nemli bir pargasin olusturan
dijital oyun sektoriinii gelistirmistir. Bu gelisme beraberinde yeni sektorlere kap1 agmigs dijital
oyunlar, oynamanin ve kazanmanin 6tesinde film yapim siireglerine yeni bir arag kazandirmig
machinima ile oyunun aslindan bagimsiz filmler {iretilebilmigtir. Postmodern dénemin sanatsal
anlayist ile uyumlu olan bu tiir yapimlar sanatin boyutunu farkli uzama tasimaktadir. Bu
calismanin amaci machinima ile {iretilen yapimlara dikkat ¢cekmek ve bu yontemle {iretilen
eserlerin postmodern sanatla iliskisini tespit etmektir. Arastirmanin 6rneklemini 2016 yilinda
Tiirkiye’de machinima ile iiretilen ve YouTube {izerinden yaymlanan “Kadinlar Saltanati-
Kosem” dizisi olusturmaktadir. Betimsel analizler sonucunda dizinin postmodern sanatin
fragmantal ve eklektik yapisina uygun oldugu, postmodern sanatin kolaj ve metinlerarasilik gibi
ozelliklerini tasidig1 sonucuna varilmstir.
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Abstract

Developments in new media technologies have developed the digital game industry, which is an
important part of the digital world. Along with this development, movies independent of the
game's origin could be produced with machinima, which opened doors to new sectors and
brought a new tool to the filmmaking processes beyond playing and winning digital games. Such
productions, which are in harmony with the artistic understanding of the postmodern period,
carry the dimension of art to a different space. This study aims to draw attention to the
productions produced with machinima and determine the relationship of the works produced
with this method with postmodern art. The research sample consists of the TV series "Women's
Reign-Kosem" broadcast on YouTube, which was produced with machinima in Turkey in 2016.
As a result of the descriptive analysis, it was concluded that the series is suitable for the
fragmental and eclectic structure of postmodern art, and it has the characteristics of postmodern
art, such as collage and intertextuality.
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GIRIS

Yasadigimiz diinyayr anlamlandirmak ve onu tam olarak anlayabilmek, yasanilan c¢agin
araclanyla iligkili olmay1 gerektirmektedir. Son yillarda internetin hizli gelisim gostermesi ve
dijital araglarin yogun kullanimu giinliik aktivite, eglence, spor, egitim, bilgiye erisme gibi
eylemlerin yapilma bi¢imlerinde degisime yol asmustir. Bilhassa web 2.0 ile igerik iiretimi ve geri
bildirim gibi imkanlarn ortaya ¢ikis1 hizli bir doniisiim ve gelisim siirecine neden olmustur.
Giiniimiizde gocuklarmn, genglerin ve yetigskinlerin dijital oyunlara ilgi gosterdigi bilinmektedir.
Dijital oyunlar eglence, vakit degerlendirme, egitim, hobi vs. cesitli amagclar icin tercih
edilmektedir. Cok eski donemlerden beri var olan oyun, dijital araglarla birlikte farkli bir boyut
kazanmigtir. Dijital oyunlara gosterilen ilginin her gecen giin artmasi, diinya ¢apinda
turnuvalarin diizenlenmesi oyunlarin eglence sektoriinde biiyiik bir hacme sahip oldugunu
ortaya koymaktadir. Her yas grubuna hitap edecek nitelikte ve igerikte, cogu interaktif tabanl
olan oyunlar ilgililerine genis bir perspektifte sunulmaktadir. Dijital oyunlar, modern eglence
endiistrisinin pazarlama ilkeleri dikkate alinarak tasarlanmaktadur.

Ekonomik sistemler iginde dnemli bir yeri olan dijital oyunlarda iiretim, dagitim, tanitim
asamalarinda ticretsiz emek harcayan 6nemli bir kesimin varlig1 s6z konusudur (Bulus ve Bulus,
2020:5). Fan gruplar1 veya hayran kitlesi olarak adlandirilan bu kesim, oyunsal ve kurgusal
evrenlerin  tamitilmasinda,  gelistirilmesinde,  genisletilmesinde, arka plan hikayesi
tasarlanmasinda onemli bir gorevi yerine getirmektedir. Fan iiretimleri arasinda ¢ok ilgi goren
tiirlerden biri de machinimadir. Berkeley (2006) machinimay1 3 boyutlu sanal ortamda gergek
zamanl bir film yapimi olarak tanimlamakta, insanlar, senaryolar ve yapay zekalar tarafindan
karakterlerin ve olaylarin kontrol edildigi, etkilesimli sanal ortamdan tiretilen videolarla gergek
bir film yapma yontemi olarak gormektedir. Martin Pickard, sinema, animasyon ve video
oyunlar1 goriintiilerinin melez bir formda birlesmesi olarak machinimay1 tanimlamakta, video
oyunlar1 ve sanat arasinda gelisen sanat modlarmin katilimar kiiltiir ekseninde yeni kiiltiirel
pratikleri beraberinde yarattigini dile getirmektedir. Machinimay1 iiretmek i¢in kullanilan araglar
ve ayarlar oyun endiistrisi ile dogrudan iligkilidir. Fakat {iretim teknikleri bakimindan
diistintildiigiinde film yapimi uygulamalari ile benzerlik tasidigindan dolayi dijital sinema ile de
iligkilidir (Pickard, 2006).

Sanatta farkli diisliniis ve davranislarin ortaya ¢iktig1 20.yiizyilda nesneye yeni bir bakis agis
gelistirilmistir. Bilisim teknolojilerinin gelisimi ile toplumsal yap1 igerisinde iiretilen sanat, yeni
formlarda, yeni sunum alanlarinda goriiliir olmustur. Postmodern sanat, giinliik yasamdan sanat
nesneleri yaratma fikrinde olmus, bu dogrultuda yeni sanatgilarini da yaratmistir.

Marcel Duchamp’in, siradan {iretim bir nesneye imza atarak olusturdugu eseri, kisa siirede
postmodern sanatin estetik bilincini olusturan bir atmosfer yaratmistir. Yani modern sanatta
“meta”lasma sorunu ve “yiicelik estetigi” elestirilme noktasina gelmistir (Sahin, 2013:239). Andy
Warhol ve Herbert W. Franke'nin yaklasimlari sanatta koklii degisimlerin yolunu ag¢muistir.
Postmodern sanatta goriilen taklit, ironi, pastis, kolaj, asamblaj gibi teknikler kullanilarak sanat
eserleri yaratilmis ve bu eserlerin yeni orijinaller oldugu savunulmustur. Postmodern sanatta
¢ogu zaman anlasilamayan, farkh kiiltiirel ve teknik ozelliklerin bir araya geldigi yapilara
rastlanilmugtir (Sahin, 2013:243). Iste bu nedenlerle machinimanin bir sanat olup olmadigina
yonelik tartismalarda “sanat oyunu” kavramui ile bu tiir yapimlar, dijital sanatlar baglaminda
degerlendirilmekte ve sanat eseri olarak kabul edilmektedir (Holmes, 2003; Ploug, 2005; Cannon,
2007). Ayrica machinima sanat ve video arasindaki iliskiye yeni bir bakis agis1 kazandirmaktadir.
Hatta Cannon, machinimay1 hayran tiretimlerinden farkli bir yere konumlandirmakta ve sanatsal
bir vizyonu oldugunu belirtmektedir (Cannon, 2007). Tavinor ise, machinimanin basli basina bir
sanat olarak degerlendirilmesi gerektigini belirterek oyuna ait teknolojinin kullanilarak iiretilen
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geleneksel bir anlat1 varligina dikkat cekmektedir (Tavinor, 2009). Yalnizca machinima igin degil
bilisim teknolojileri araciligiyla sanatta yeni acilimlar ve olusumlar gergeklesmistir. Giintimiiz
sanat1 dijital teknoloji ile sanatin yeni ifade bigimlerini zenginlestirmis, sanatsal {iretimi
kolaylastirmis, sanatin kitlelere kolay ulasmasini saglamistir (Akbulut, 2018:119). Dijitalizm ile
birlikte sanat yapiti ve izleyici arasinda etkilesime dayali bir iliski ortaya ¢ikmistir. Yapitla izleyici
arasindaki geleneksel mesafe ortadan kalkmaya baglamais, izleyici sunumun bir pargasi olmustur
(Cangat, 2018:168). Postmodern sanatgi, kisisel sanat anlayisini her platformda cesitli izleyicilerle
paylasmis, postmodern donemde sanatta smurlarin erimesi anlamina gelen; farkli sanat
disiplinlerinin bir arada gergeklestirildigi sanatsal faaliyetler 6ne ¢ikmaya baslamistir ($Sahin,
2013:243). Sanatsal doniisiime paralel olarak Jenkins, 21.yiizyila hakim olacak kiiltiiriin katilimc1
kiiltiir olacagini ifade ederken &zellikle olusturma, paylasma, katkida bulunma gibi nosyonlarin
one ¢ikacagin ifade etmistir (Jenkins, 2006:169). Bu baglamda machinimalar katilimer kiiltiir, fan
iiretimleri, yakinsama kiiltiiri, dijital platformlarin etkin kullanimi1 gibi bircok etkenle iliskili
olmakla birlikte yasanilan yiizyilin sanatsal bakis acist hakkinda da fikir olusturmaktadir.

Dijital oyunlar, dijital sanat ve postmodern sanatla ilgili gesitli caligmalar dikkat cekmektedir.
Dijital oyun alaninda calismalarm biiyiik boliimii oyun bagmliligi, dijital okuryazarlik,
ebeveynlerin ¢ocuklar tizerindeki etkileri, dijital oyun ekonomisi veya dijital oyunlarda siddet
hakkinda yapilmigtir. Deniz Yengin'in (2012) “Dijital Oyunlarda Siddet” adli eserinde yeni
iletisim ortamlar1 baglaminda siddet kavrami incelenmis, Biricik’in (2022) “Dijital Bagimliliklar
ve Dijital Bagimliliklardan Kurtulma Yolu Olarak Dijital Minimalizm” adl1 makalesinde alanda
biling diizeyinin yiiksek olmasi beklenen lisansiistii 0grencilerle dijital bagimlik hakkinda
goriismeler yapilmis, 6grencilerin bagimli oldugu ve dijital minimalizme yonelik eylemleri
olmadig1 sonucuna varilmigtir. Uzunoglu'nun (2021), “Dijital Oyun ve Bagimlilik” baslikli
makalesinde dijital oyunlarin diger bagimlilik tiirleriyle benzerlik tasidig1 ifade edilmistir. Yildiz
ve Kanak’in 2021 yilinda yayinlanan “Cocuklarin Dijital Teknoloji Kullanimi ve Ebeveyn
Yaklasimlari: Kesitsel Bir Calisma” adli makalede dijital teknoloji kullanimina olumlu yaklasan
annelerin ¢ocuklarinda duruma bagli olarak saghik problemleri gorildiigii belirtilerek
ebeveynlerin bilgilendirilmesi gerektigi yoniinde ¢neri sunulmustur (Yildiz ve Kanak, 2021).
Oyunlarin dijital ekonomideki yerine yonelik olarak Bulus ve Bulus'un (2020) “Kiiltiir End{istrisi
Uriinti Olarak Dijital Oyunlar ve Dijital Ekonomi” adli eserinde oyunlarin metaya déniistiigii
fakat oyunlarin kiiltiirel bir etki alan1 oldugunun unutulmamasi gerektiginin alt1 ¢izilmistir.
Binark ve Bayraktutan Siitcii (2008) “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun” adl eserde
dijital oyun endiistrisini irdelendikten sonra Tiirkiye’de bu endiistrinin topografyasini
gikarmiglardir.

Machinima ile ilgili calismalarda Tiirkiye’de Erbas’in (2018) “Canlandirma Sinemasi Formu
Olarak Machinima”, adli makalesinde ve Halagoglu'nun (2021) “Makinimanin Gelisimi: Film
Yapiminin Sanal Prodiiksiyona Dontisimii” bagslikli makalesinde machinima yapimi ve
animasyon iligkileri irdelenmistir. Diinyadaki ¢alismalara goz gezdirildiginde konuyla ilgili cok
sayida kuramsal ¢alisma dikkat ¢ekmektedir. Egitim teknikleri olarak kullanimindan gorsel
kiiltiirle iligkisine, video oyunlarmin iletisim metodolojilerinden, deneysel sinema ve video
olusturmaya kadar machinima bir¢ok alanla iligkilendirilerek c¢alistlmistir (Sagri vd., 2020;
Calero, 2022).

Bu ¢alisma dijital oyunlardan elde edilen videolarla olusturulan oyunun igeriginden bagimsiz
olarak iiretilen machinima filmlerini postmodern sanat gergevesinde incelemeyi amaglamaktadir.
Bu dogrultuda The Sims 3 oyunundan Tiirkiye'de {iiretilen “Kadinlar Saltanati-Kosem” dizisi
calismanin inceleme alanini olusturmaktadir. Machinima ile ilgili kuramsal ¢alismalarin sayist
¢ok az olmakla birlikte bu alanda yapilan ¢alismalarin sinirli sayida olmas: ¢alismanin 6zgiin
yanini olusturmaktadir.
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MACHINIMA NEDIR?

Lowood, machinima kelimesinin “machine” ve “sinema” sozciiklerinden tiiretildigini
belirtmekte ve kavramu, bilgisayar oyunlar1 gelistirmek ve oynamak i¢in kullanilan yazilimlarla
gercek zamanl animasyon filmler yapmak seklinde tanimlamaktadir (Lowood, 2006:26).
Machinima Sanatlar1 ve Bilimleri Akademisi, machinima'y1 “ger¢ek zamanli sanal bir 3B ortamda
animasyon filmleri yapma sanati” olarak ifade etmektedir (Kelland, 2011:28). Machinima
yapimcilar: gercek zamanda {i¢ boyutlu sanal diinyadaki karakterleri bir anlati senaryosu takip
ederek video diizenleme araglariyla goriintiileri birlestirmektedir (Mazalek, 2011:92). “Oyun,
teknik ustalik ve hikdye anlattminin karsilikli iligkilerinden” ortaya ¢ikan bir “yiiksek
performansh oyun” drnegidir (Lowood, 2008:185). Berkeley (2006:66) 3D animasyon oyununun
gercek zamanli video ¢ekimi olarak kaydedildigi ve ardindan geleneksel video anlatilari
iiretmede kullanilan arag oldugunu belirtmektedir.

Lowood’a (2006:26) gore machinima, bilgisayar oyunlarinda sinirsiz igerik esnekligine izin veren
yapisiyla tam olarak kesfedilmemis bir dogaya sahiptir. Machinimanin gelisimi oyun tekrari,
ekran yakalama teknolojileri ve oyun uygulamalariyla yakindan iligkilidir ve genellikle oyun
oynamak i¢in kullanilan yazilimlarla iiretilir. Dijital oyun teknolojisinin icinden ortaya ¢ikan yeni
bir mecra olarak kabul edilen machinima, oyun gelistiriciler ve oyun severlerin birlikteligine
dayanmaktadir. Machinima ve tekrar oynatma, dijital oyun kiiltiiriinde 6nem arz etmektedir ve
bu kavramlar oyuncularin performansmi ve izleyicilik kiiltiirlerini canlandirmaktadir.
Machinima videolarin eglence igin izleyenler, oyunlara iliskin yorum, yan anlam, espri amagl
bir karisim goziiyle de machinimaya bakmaktadir (Lowood, 2011:3-6). Oyun motorunun yeni
amaglar ve igerikler dogrultusunda kullanilmas1 bu noktada énem kazanmaktadir (Lowood,
2008:185). Onde gelen iki machinima yapimcist Hugh Hancock ve Paul Marino machinimay1 yeni
bir medya bi¢imi olarak tamimlamaktadir (Berkeley, 2006:66). Fountainhead Entertainment'in
kurucusu ve CEO'su olan Katherine Anna Kang ise machinimay:1 bir sanat bigimi olarak
gormekte, oyun teknolojisinin ilerlemesinin machinimanin biiyiimesini hizlandiracagim
belirtmektedir (Salen, 2011:36). Komediden bilim-kurguya kadar cesitli tiirlerde iiretilen
machinima filmleri pahali ekipman ihtiyacini, mekan kiralamayi, iinlii oyunculara ayrilabilecek
biitce ihtiyacini ortadan kaldirmaktadir ve dahasi bu filmler internet {izerinden {icretsiz bir
sekilde dagitilabilmektedir (Mirapaul, 2002).

Machinima iiretiminin {i¢ temel yontemini kodlama (demo), ekran yakalama ve oyun
varliklarmin birlestirilmesi seklinde belirtmek miimkiindiir (Lowood, 2011:6). {lk yontem ve
aralarinda en eski olan kodlama veya demo; oyun motorunda {iretilen oyuna ait 6gelerin,
seslerin, animasyonlarin ve modellerin yeniden yorumlanmasi ve canlandirilmasi mantigina
dayanmaktadir. Oyun motorunun sinirlari 6l¢iisiinde oyunsal alan ve karakterler kayda almir ve
oyun diinyasindaki olaylarin bir dosyas: olusturulur (Nitsche, 2011:118). Bir oyuncu oyunu
baglattiginda goriintiilenen sey bir oyun varligi olup, oyunculara kendi oyun oturumlarini
kaydetme imkani sunmaktadir yani oyuncuya performansini izleme sans: vermektedir. Demo
kaydi bugiin machinima olarak adlandirilan, baslangicta Quake filmleri olarak bilinen ilk
projenin de temelidir Lowood (2011:7). Bu durumu sanal diinya tarihinin korunmasi sorununun
¢oziilebilmesi ve belgelenmesi olarak degerlendirmektedir. Quake ve Doom gibi trend belirleyen
oncii oyunlar yeni bir kiiltiirel {iretim ekonomisi ortaya ¢ikarmistir (Salen, 2011:42).

Machinima ilk dénemlerinde oyundan dogan bir sanat formu seklindeyken son yillarda sadece
oyun severlere veya bir oyunun hayranlarina degil farkli izleyici kitlelerine hitap etmeye de
baglamistir. Machinimanin ilk ornekleri Quake’in spor igerikli fanatik izleyicilere yonelik demo
filmleriydi. Oyuncular tarafindan yine oyuncular i¢in olusturulmus bir sanat formuydu.
Machinimanin anlatiya gegisi ise 1996 yilinda yine Quake'te ¢ekilen Diary of a Camper adli kisa
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filmle olmustur. Zamanla Machinima tasarlayanlar kompozisyon yeteneklerini genisletmis ve
filmlerine post prodiiksiyon calismalari yapmaya baslamistir (Kelland, 2011:23). Ozellikle 1999
yilinda piyasaya siiriilen gercek zamanl bir video yakalama araci olan ve saniyede yaklasik yiiz
kare yakalayan FRAPS, machinima kiiltiiriinii daha genis bir oyun ve yapimc yelpazesine
agmugtir (Salen, 2011:42).

Machinima iiretiminde ikinci yontem, ekran goriintiisii alma iizerine kuruludur. Oyun
diinyalarindaki olaylarin miikemmel bir sekilde yakalanmasina imkan sunar (Lowood, 2011:10).
Hazir bir teknoloji tizerine kurulu olan machinima ortaminin hibrit dogasi, Quake filmlerinin
Otesine gecerek cesitli medya alanlarina yayilmustir. Sonralari genis kitleler arasinda popiiler hale
gelen machinima projeleri Quake’in demo {iretimlerinden farkli bir tarzla iiretilmeye
baglanmistir. Bu yontemle 2003-2007 yillar1 arasinda beg sezon yaymlanan Xbox oyunlarmdan
Halo ve Halo2'ye dayanan Red vs. Blue dizisi en iinlii machinima ¢alismalarindan biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Lowood, 2011:10-11). Rooster Teeth Productions tarafindan {iretilen dizi,
International Academy of Web Television Awards tarafindan 2013 yilinda en iyi animasyon dizisi
secilmistir (IMDB, 2013). Aymi donemlerde World of Warcraft, Second Life gibi ¢cok oyunculu
oyunlarda, sanal diinyalarda veya The Movies gibi dogrudan videoya aktarilan oyunlarda
ylizlerce oyun filmi ve machinima ¢alismasi tiretilmistir fakat her durumda, baskin iiretim tarzi,
ekran goriintiisiinii dogrudan yakala seklinde olmustur (Lowood, 2011:11).

Uciincii  Machinima olusturma yontemi ise farkli nesnelerin birlestirilmesi yontemine
dayanmaktadir. Fakat bu yontemde yani oyun varliklarini birlestirme tekniginde animasyon,
video diizenleme gibi farkli alanlarda deneyimli olmak gerektirmektedir. Bu yontemle (farkl
nesnelerin birlestirilmesi) {iretilen World of Craft oyununa ait machinima filmlerinin popiilaritesi
arttikca oyuncu, oyun kiiltiiriiniin énemli bir parcas: haline de gelmistir. warcraftmovies.com
gibi siteler araciligryla dagitilan yeni oyun filmleri machinimaya olan talebi artirmigtir (Lowood,
2011:14-16).

“Machinima” teriminin ortaya ¢iktig1 2000 y1linda, ilk uzun metrajli machinima filmi Quad God
gosterime girmis ve bu film herkesin izleyebilecegi bir video dosyasi olarak yaymnlanmisti. Daha
onceki dosyalarin ise demo dosyasina, kopyalanmaya veya kaydedilmeye ihtiyac1 vardi. 2000
yilinda machinima.com, machinima filmlerini daha genis bir kitleye yaymak igin halka agik bir
platform kurmustur. Machinima yapimcilarinin 3B modeller tasarlayabilmesi, animasyonlar
olusturmasi ve bunlar1 oyuna dahil etmesi icin farkli programlari bilmesi gerekmektedir. 2004
yilina kadar Machinima filmleri oyuncular tarafindan yine oyuncular igin iiretilmis ve kiigiik
kitlelere yonelik olarak planlanmistir. Fakat yasanan teknolojik doniistimler artik Machinima
izleyicisinin oyunu oynama zorunlulugunu ortadan kaldirmistir. 2004 yilinda Electronic Arts
(EA) tarafindan The Sims 2 oyunu piyasaya sunuldugunda oyun severlere film yapimin iceren
araclar da birlikte gonderilmisti. Hatta film ¢ekmeyi bir tusa basmaya indirgeyerek kullanicilara
herkesin {iistesinden gelebilecegi sekilde machinima olusturma firsati vermisti. 2005 yilina
gelindiginde yaklasik bes bin machinima yalnizca The Sims 2 ile olusturulmustu (Kelland,
2011:24-27). Machinima festivallerinin diizenlenmesi ve bu alanda 6diiller verilmesi Machinima
Sanatlar1 ve Bilimleri Akademisi gibi kuruluglarin agilmasi gibi bir¢ok etken machinimaya
resmiyet kazandirmistir.

Machinima, dijital medyanin oyun temelli bir uygulamas: olarak ortaya ¢ikmistir. Devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimigi oyunlar machinima ile gesitli alt kiiltiirlerin kendini ifade etme bi¢imine izin
vermektedir. Ayrica interaktif dijital medya, gelisen uygulamalar: kesfetme firsati sunmaktadir.
Bu nedenle machinima teknolojik fenomen olmasmin yaninda ayni zamanda bir sosyal
fenomendir. Kokleri hayran kiiltiirtinden olup oyun kiiltiirtiniin 6tesinde kiiltiirel ve teknik
erisebilirlikle de dogrudan iligkilidir. Hatta bir¢ok machinima filmin farkl iilkelerden gelen
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cesitli parcalardan olustugu goz oniine alindiginda kiiresel ortak yapimin olusturuldugu fark
edilmektedir (Lowood ve Nitsche, 2011:v11-x).

1996’da machinima yalnizca oyuna kendini adamis oyun severler tarafindan tiretilip izlenebilen
ve konusu yalnizca o oyunu severlerin ilgisini ¢eken sanat formu olarak baslamisti. O zamandan
beri machinimada ti¢ 6nemli gelisme yasamistir. Birincisi yeni nesil machinima araglarinin temel
teknoloji bilgisi olmaksizin kullanilmak {izere tasarlanmis olmas, ikincisi, oyuncu toplulugunun
yirmi bes yasin altindaki hemen hemen herkesi kapsayacak sekilde genislemis olmasi, tiglinciisii
de oyunlarin ve Machinima aragclari tarafindan iiretilenlerin siddet icermeyen nitelikte olmasidir.
Bu ti¢ gelismenin etkisi birlesince machinimanin kapsami da genislemistir (Kelland, 2011:34).
Salen (2011:38) bu gelismelere paralel olarak machinimayi, dijital medyanin yiikseligsinin getirdigi
degisikliklerle ortaya ¢ikan katimca dalgasmin ve yakmsama kiiltiiriiniin - ayrilmaz
parcalarindan olan dijital oyun severin {iretim bicimi ile iligskilendirmektedir. Jenkins’in (2006)
medya igeriginin iiretilme ve {iretilenin tiiketilme bicimindeki degisimine isaret ettigi yakinsama
ile gevrimici video iiretme, yaymlama ve paylasma yenilik¢i bir oyun oynama bicimi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Machinima profesyonellestirilmis, kurumsallasmis ve sermayelestirilmis
sistemlere dayanan ticari kiiltiirel {iretimin diginda faaliyet gosterse de son on yildaki gelisimine
kismen paralel teknolojilerin birlesmesi yardimci olmustur. Machinima Sanatlar1 ve Bilimleri
Akademisi machinimay1 senaryo yazma, oyunculuk performansi veya yonetmenlik yapma gibi
islerin geleneksel yapidaki gibi olmamasindan dolay1 diger dijital film ve animasyon tekniklerine
bir alternatif olarak sunmaktadir. Ciinkii machinima tiretmenin cazibesinin altinda tiretimi
yaymlama, paylasma ve sosyal aglarda goriiniir hale gelme arzusu vardir. Salen, machinimanin
oynamaktan iiretmeye gecme, gecici hatta anlik bir bagka diinya bicimlendirme gibi cazibe
unsurlarinin kullanicilara benzersiz bir radikal 6zgilirliik alani sundugunu belirtmektedir.
Oyuncular oyunu oynamak i¢in onu parcalara ayirmakta, kurallar1 kabul etmek yerine onlara
meydan okuyup ve degistirmektedir. Oyunun etkilesimli yapisi ile ve altinda yatan kodla
sinirlanmig sistematize edilmis nesneler kullanicilara hem anlatisal hem de temsili kodlarla
performans gosterebilecekleri ve oynayabilecekleri genis bir alan sunmaktadir (Salen, 2011:38-
41) Bu nedenle oyun, gerceklikte bir degisim ve alisilmamis bir hareketliliktir bu nedenle oyun
oynamak iki gerceklik arasinda se¢im yapmaktir (Sans ve Virilio, 1995:2).

POSTMODERN SANAT

Modernizmde insan ve insan aklina duyulan giivenle insanin doga ve kendisi hakkinda bilgisini
arttiracagl varsayimina, postmodernizm; sorgulayici tavriyla akilciliga, teslimiyete, kurallara, 6n
yargilara kars1 durarak modernizme bir tepki olarak ortaya ¢gikmustir (Eliuz, 2016:18). Bu nedenle
modernizmle iligkili olarak tamimlanan postmodernizm, modernizmden bir kopus veya
modernizme bir tepki olarak ortaya ¢ikan bir akim olarak goriilmektedir. Postmodern
sozcligliniin ilk kullanimini 1870°1i yillara kadar gotiirmek miimkiindiir. Sonraki yillarda ise
bazen olumlu, bazen olumsuz ¢agrisimlarla goriinmeyi siirdiirse de modernizme ve moderniteye
kars1 bir tepki olarak tanimlanmasi yirminci yiizyihin ikinci yarisma denk gelmektedir (Sim,
2006:x). Felsefi bir ekol ya da akim olarak 20. yiizyiin son ceyreginde ortaya ¢ikan
postmodernizm, modernizme yonelik radikal bir elestiridir. Evrenselcilige kars1 ¢ikarken, tek,
degismez ve evrensel bir akil yerine gesitliligi, goreliligi, baglami vurgular (Cevizci, 2012:1269).
Postmodern sozciigii anlam olarak bir donemin geride kaldigini ve yeni bir déneme girilmis
oldugunu belirtmek i¢in kullanilmaktadir (Saylan, 2016:46).

Postmodernizm, modern ¢agm degerlerini sorgulama, biiyiisii bozulan hayata yeni bir anlam
kazandirma amacindadir (Eliuz, 2016:11). Modernizmle diyalog halinde oldugundan dolay:
modernizmden ilham almakta fakat ondan ayri anlamda kullanilmaktadir. Cok degerliligi,
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birden ¢ok anlama sahip olmay1 ve ¢oklu kodlamay1 savunarak, 6zgiir bir tarz i¢cinde ¢agrisimlar
yakalama ve baglanti kurmay1 amaglar (Eliuz, 2016:47-49). Postmodernizm, modernizmin her
seyi biiyiik anlatilarla agiklayabilecegini reddeder, biiyiik anlatilara ve iist sdylemlere kuskuyla
bakar (Harvey, 2012:60).

Postmodern sanat soylemi, 1960’11 yillarda ozellikle New York sanat cevrelerindeki estetik
tartismalarda ortaya ¢ikmustir. 1970 ve 1980°1i yillarda mimari, resim, dans, tiyatro, miizik, sinema
gibi bir¢cok alanda postmodernizmden daha sik s6z edilmeye baslanmis ve kavramin popiilaritesi
bu duruma paralel olarak artmistir. Postmodern sanat, modern sanatin ve estetik anlayisinin
onctillerinin radikal bigimde yadsinmasi anlamina gelmektedir (Saylan, 2016:78). Saylan,
postmodern sanat ile kast edilenin yeni bir sanat ve estetik anlayis1 oldugunu dile getirmektedir.
Postmodern sanat yapit1 ya da metin, bir misyonu olan orijinal bir nesne degildir, eserin estetik
olctitleri popiilizm ve eklektizm tizerine kuruludur. Sanattan beklenen islev, izleyiciye duyumsal
ya da duygusal haz maksimizasyonu saglamasidir. Sanatgi, tam bir 6zgiirliik icinde yaraticiligin
kullanabilmelidir. Postmodern sanat anlayisinda tarihsellik séz konusu degildir, “su anda
burada” 6lgiitii esas alinarak, eskinin yikilip gidecegi onu yerine bir yeninin gelecegi anlayis
hakimdir. Bu anlay1s, eskiden kopmus olmayi, ama yeniyi kurmay1 s6z konusu etmemektedir.
Dolayisiyla sanat, tekrar, taklit ve yapistirma gibi yontemleri 6ne gikarmakta, estetik Olgiitleri
bunlara gore kurmaktadir (Saylan, 2016:119-120) Postmodern sanat anlayist basta mimari olmak
lizere tiim sanat dallarinda ge¢mise ait olan parcalarin bugiine tasinmasini ve sanat eserinin bir
pargast, bir 6gesi olarak kullanilmasini olagan karsilamaktadir (ispir ve Kaya, 2011:85).

Postmodern sanatta, sanat¢inin gercekligi algilamasi ve yorumlamas: 6nemlidir (Eliuz, 2016:19).
Sanat ve giindelik yasam arasindaki sinirlar, elit ve popiiler kiiltiir arasindaki ayrim silinirken,
bigemsel bir eklektizm kendini gosterir (Sarup, 1995:158). Harvey (2012:77), bu nedenle
postmodernizmin ¢ogunlukla “gizemli sanat”a ve avangarda kars: oldugunu belirtir. Modern
sanat yeni olan kargisinda cogsku duyar ve yeniligi hosnutlukla karsilarken, postmodern sanat ise
sanat tarihinden secilmis stillerin, bicimlerin ve tiirlerin eklektik karigimlari cercevesinde
nostaljik hayranlikla yeninin karsisinda biiyiilenir (Kellner, 2018:410). Birden fazla sanat akimz,
birden fazla bicemin birlikte kullanimindan olusur ve estetik simirlar1 asan pargali, nihilist ve
eklektik bir eser {iretir. Dolayisiyla sanatgilarin eserlerinde belirleyici tek bir iislup bulunmazken
farkhi tisluplar birbirine entegre ve biitiinciil bir anlayista kendini gosterir (Ecevit, 2002:68;
Bulduk, 2017:1943).

Postmodernizm tartismalar1 mimari, edebiyat, vb. alanlarda yeni kiiltiir bi¢imlerinin isareti
olarak baglamistir. “Yiiksek modernizmin” ciddiyetinin, modern sanatin ince is¢iliginin, bigimsel
bilgicliginin estetik talepkarliginin aksine postmodern sanat, estetik sinirlar1 altiist eden boliik
porciik ve eklektik bir yapidadir. Modernizm yiiksek sanatin bir pargasi haline gelirken
postmodernizm, pop art’ta, mimaride, sinemada, edebiyatta “anything goes” tarzli bir popiilist
estetik sergilemistir (Kellner, 2018:409-410). Postmodern donemde eklektik (sentetik) bir sanat
anlayisiyla calismalar yapan sanatgilar higbir tahakkiim altina girmeden eserlerinde baska sanat
ve kiiltiirlerin degerlerini kullanmislardir (Sahin, 2013:242).

Modernizmin sanati metalastiran, siirekli yenilik arayan ve ge¢misi reddeden yanlarina
postmodernizm elestirel tavir takinarak (Sahin, 2012:92) gecmisteki eserlere iislup ve donemlere
atifta bulunmaktadir (Burunsuz, 2020:115). “Postmodernizm bir akim, donem, tislup vb.
olmaktan ¢ok elestirel bir tutumdur. Belli bir kuramin bagintisinda olmaksizin, kuralsizligin
getirmis oldugu cogulcu (eklektik) bir anlayisa sahiptir” (Sahin, 2013:253). Ozgiinliigii, {islubu ve
seckinciligi olmayan kitsch, karisik, kaos barindiran eserler taklit, ironi, pastis, kolaj, asamblaj
gibi tekniklerle ortaya ¢ikmus ve ortaya ¢ikan bu eserlerin yeni orijinaller oldugu iddia edilmistir
(Sahin, 2013:243).
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Postmodern donemde ortaya ¢ikan farkli sanat disiplinlerinin bir arada olabildigi sanatsal
faaliyetler postmodern sanatin 6ne ¢ikan yanlarindandir. Sanatcilar farkli dénemlerden farkh
kiiltiir yapilarindan ve eserlerinden etkilenerek kendi aralarinda sanat eserlerini degis-tokus
yapabilmis ve yeniden iiretime katkida bulunmuslardir (Sahin, 2013: 244). Crnegin, degis- tokus
ve yeniden fiiretim siirecinde postmodern sanatta bagvurulan farkhi yontemlerden biri
metinlerarasiliktir. Metinlerarasilik, iki ya da daha ¢ok metin arasinda aligveris, bir konusma
veya bir sdylesim bi¢imidir, bir metin ile baska bir metnin pargalarinin farklh bir baglamda yeni
bir metinde kaynasmasidir. Bu tiir metinlerin hem anlami hem de estetik alani genisler ve ¢ok
katmanli biz dizgeye doniisiir. Genette, iki ya da daha fazla metin arasindaki bu birliktelik
iligkisini bir metnin bagka bir metindeki somut varlig1 olarak yorumlamaktadir. Julia Kristeva,
Roland Barthes, Mihail Bakhtin, yeni metinlerin daha Once yazilan metinlerden bagimsiz
olmayacagina isaret etmektedir (Eliuz, 2016:119-123). Derrida ise yap1 sokiim kavramu ile metin
diye adlandirilan yapitlarin bitmez titkenmez anlamlar boyunca agimlandigina dikkat ¢ekerek
metinlerin kapanmadigini, diger metinlerle i¢ ige gegerek genisledigini savunmaktadir
(Kiigtikalkan, 2018:45).

Aktulum, (2011) Genette’in metinlerarasilik kavramini “bir metni agik ya da kapali bir bigimde
oteki metinlerle iligki igerisine sokmak” olarak tanimladigin belirtmekte ve bir metnin bagka
metinlerle farklh sekillerde iliski kurdugunu dile getirmektedir. Fiske ise metinlerarasi iliskileri
yatay ve dikey olmak {iizere iki boyutta degerlendirmektedir. Yatay iligkiler, genellikle tiir,
karakter veya icerik eksenleri boyunca asagi yukar1 agik¢a baglantili olan birincil metinler
arasindaki iligkilerdir. Dikey metinlerarasilik, bir televizyon programi veya dizisi gibi birincil bir
metin ile ona agitkca atifta bulunan farkh tiirdeki diger metinler arasindaki iliskidir (Fiske,
1987:108). Lyotard ideolojilerin ve iist-soylemlerin sonuna gelindigini belirtmektedir. Bu nedenle
diinyada soylenecek yeni bir sey olmadig: igin eski metinlerle baglanti kurma yoluyla yeni
metinler iiretilebilir. Her tiirlii sanatsal tiretim ge¢mise ait estetik, kiiltiirel, tarihi veya toplumsal
mirasa dayanmak zorunda kalacaktir. Yani metinleraras: iligki ile {iretim siireci
geceklestirilecektir ve sanat¢inin amaci tirettigini kitlelere begendirmektir. “Melezleme seklinde
geceklesen karma anlati, her tiirlii malzemenin teknigin kisinin ve bakis agisinin metinde
islenmesinin yolunu agar”. Parcalilik, boliinmiislitk ve tutarsizlik 6n plandadir (Askaroglu,
2015:2-3). Metinleraras1 iliski medya ve Kkiiltiirel soylemleri de icine almaktadir. Medya
metinlerinin smirsizlig1 ve yeni iiretimlere agik olusu izleyici, katilimei, takipgi, okuyucu gibi
farkli muhataplar ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece herkes {iretimin merkezine yerlesmekte ve 6zerk
tiretimler aktif izleyici/dinleyici/okuyucuyu yaratmaktadir. Rosenau'nun (1998:51) deyimiyle,
artik pasif 6zne yoktur, 6zneye sonug yaratmadan, sorumluluk almadan metne istedigi anlami
atfetme Ozgiirliigii verilmistir.

Yine postmodern sanatta siklikla kullanilan bir yontem olan parodiyi Aktulum, (2011:479) eski
metnin yeni bir iislupla ele alinmasi, “soylu bir metnin siradan bir konuya indirgenerek
dontistiiriilmesi” seklinde tanimlamaktadir. Eserin konusunu degistirerek anlami saptirmak, bir
metni bagka bir amagla kullanmak ona yeni bir anlam yiiklemektir. Bir yapit degistirilerek yeni
bir yapit olusturulurken vurgulanan edim alay etmedir. Postmodern sanatta 6zgiinliik ve
benzersizlik olmadigindan eser, kitlelere ulastiginda, pazarlandiginda ve tiiketildiginde deger
kazanur ki bu durum sanati metalastirirken sanatciy1 meta tireticisi haline getirir. Eski modernist
metinlerde dalga ge¢gme ve zeka oyunlar: anlaminda kullanilan parodi, asagilama, etkiyi bozma,
saygl gosterme ve yiiceltme gibi amaglarda arag islevindedir (Eliuz, 2016:132-135). Burada sanat
eseri ile ilgilenen kisinin durumu da ayrica énem kazanmaktadir. Eserin benimsenmesi,
yorumlanmasi, 6znel diinyada karsilik bulmasi yeni bir anlamsal tiretim stireci olusturur.
Parodinin hedefi olan metin, izleyici/dinleyici/ katilimci kitlesi tarafindan bilinmelidir ¢linkii
parodi bir alintilamadir. Jameson’a gore “bugiiniin yazarlar1 ve sanatgilar: artik yeni tisluplar ve
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diinyalar icat edemeyecekler... smirli sayida birlesimler olanaklidir, en essiz olanlar1 zaten
diistiniilmiistiir” (Jameson, 1994:45). Postmodern kiiltiir bozulmamus bir yaraticilik kiiltiirtinden
cok bir alintilar kiiltiirtidiir. Bu kiiltiir “yavanlik, derinliksizlik, yiizeysellik” kiiltiirtidiir. Modern
metinler cogunlukla diger kiiltiirlerden ve diger tarihsel ugraklardan alint1 yaparken postmodern
metinler diger kiiltiirlerden, tarihsel ugraklardan alint1 yapmakla birlikte elestirel ya da tarihsel
mesafe duygusunun var olmay1 sona erdirdigi noktaya kadar onlardan gelisigiizel parcalar
alirlar, yani Jameson, postmodern metinlerde pastisin varligimi vurgular. Jameson’a gore
bigemsel yeniligin olanakli olmadig1 bir diinyada bize kalan tek sey, pastistir. Bireysel 6znenin
siliklesmesinin sonucunda kisisel tislubun varligini yitirmesi pastisi ortaya ¢ikarmaktadir. Pastis,
mizah anlayisini kaybetmis bos bir parodidir (Sim, 2006:174-175). Pastis, gesitli kokenlerden gelen
parcalarin, aynen veya kopya edilerek kullanilip bir biitiin i¢inde eritilmeksizin, 6zgiin bir sanat
iiriinii olusturmadan bir araya getirilmeleridir (Tanyeli ve S6zen, 2001:187). Postmodern
yaklasimda modern sanatin 6zgiinliik ve ge¢mise sirt cevirme anlayisi, nostalji ve pastisle cevap
bulmus, bu kars1 durus eklektik yapiy1 olusturan unsurlardan birisi olmustur Pastis, modern
sanatin dilsel imalar igeren tarafindan uzakken, yontem noktasinda parodi ile benzesmektedir.
Parodinin elestirel amac1 yerine pastis ¢ok daha iyi niyetli yaklasim tagimaktadir. Parodinin
aksine pastis Oncekini farkli bir 6z yiiklemeden oldugu gibi almakta yahut tamamen
kendiliginden koparip yeni bir anlamin pargast haline getirmek igin kullanmaktadir (Ispir ve
Kaya, 2011:85-86).

Postmodernizmin bakis agisina gore gecmisle bugiin arasinda kesin bir smir séz konusu
olmadigindan biitiinsel bir zaman ve mekan olgusundan s6z etmek miimkiin olmamaktadir.
Parcalanmislik, zamanin ve mekanin tarihsellik diizlemini yok etmektedir. Ciinkii zamanin diinii
ve yerin tarihe ait olan bir bi¢cimi yoktur. Bu baglamda pastis unsurlarin postmodern sanata
eklemlenmesi ile nostalji zaman ve mekan degisimlerine yol agmaktadir. Zaten postmodern
yapitlarda goriilen de ge¢misin ve gelecegin simdide bulugsmas: yahut ge¢misin veya gelecegin
olmamasidir (Ispir ve Kaya, 2011:86-87).

Postmodern yazar, metinlerarasi iliski bi¢cimini kullanarak gelenege ve tarihe atifta bulunur.
Bunu yaparken 6nceden yazilmis bir esere bagka bir eserin yerlestirilme yontemine bagvurur.
Montaj denilen bu teknikle tiikenmislik tikanmishk asilmaya calisilir. Ortaya ¢ikan eser, ona
mubhatap olan bireyin katilimini da alarak iiretileni yeniden okutur. Béylece postmodern metine
0zgii olarak modern metnin diizen ve standardini ortadan kaldiran montaj, kaotik ve modiiler
bir metne doniisiir Montajdan farkli olarak kolaj ise postmodern bir anlatim bi¢imi olmakla
birlikte metinlerin doniisiimii ve giincellenmesi baglaminda modernizme de hizmet etmektedir.
Uretilenin yeniden iiretimi olan kolaj, hazir malzemelerin bir araya getirilerek yeni anlam
iretmesi esasina dayanir. Her cesit metin veya gorsel malzemenin yeni bir metinde hayat
bulmasidir. Eliuz’a gore (2016:144-145) kolajin gerceklestirildigi metin agik yapita doniiserek ¢ok
anlamh bir 6zellik kazanir. Cizgisel metin, yazara ait olmaktan ¢ikarak baska yapitlardan
toplanan pargalarin birlestigi bir metin olur.

Ozii geregi {iretildigi cagmn doniisiimleriyle iliskili olan sanat, dijital diinyanin hizli gelisim
siirecinden biiyiik olgiide etkilenmistir. fletisim teknolojileri ve dijital platformlar sanatin yeni
ifade bigimlerine kapi aralamis, sanatin kitlelere kolay ulasmasina olanak saglamistir. Uretiminde
bilgisayarin rol aldig, fiziksel olmayan nesnelerin iiretilmesiyle gerceklesen sanat bigimi olarak
tanimlanan dijital sanat (Cuhaci, 2007; Unsal, 2010) yalnizca iiretim noktasinda degil eserin
sergilenmesinde ve dijital teknolojilerin ortam olarak bagsvurulmasinda dijital araglari
kullanmaktadir (Paul, 2008). Etkilesimsellik, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik gibi 6zellikleri
olan dijital sanat uygulamalar1 sanatgi, eser ve izleyiciyi farkli medya tiirlerinde bulusturarak
etkilesimli bir deneyim sunmaktadir. Benjamin bu {iretim teknikleriyle iiretilen eserlerin
biricikligini kaybettigini yerini kitlesel varligin aldigini belirtmektedir yani ona gore eser
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“aura”smi yitirmektedir. Dijital teknolojiler sanat eserini izleyiciye yaklagtirirken aslinda bir
yandan da onu “hale”sinden yoksun birakmaktadir Eserle izleyici arasindaki mesafe yok olurken
sanal bir “simdilik ve buradalik” duygusu olusmaktadir. Dijital sanat uygulamalari ile sanal bir
hale olusmakta yeniden {iiretim c¢aginda “hale” farkli ortamlarda farkli bigimlerde varhigimni
stirdiirmektedir (Arslan, 2018:410:413).

ARASTIRMANIN YONTEMi

Bu calismanin amact bir machinima yapim olan “Kadmnlar Saltanati-Kosem” dizisinin
postmodern sanatin Ozelliklerini tasiyip tagimadigimi ortaya koymaktir. Eserin yapimci-
yonetmeni Yusuf Emre Tiirkmenoglu ile miilakat yapilmig ulagilan gorsel materyaller betimsel
analiz yontemi ile incelenmistir.

Nitel verilerin toplanmasinda miilakat teknigine iletisim arastirmalarinda siklikla
bagvurulmaktadir (Geray, 2017:158). Yapilandirilmis veya yapilandirilmamis olmak {izere iki
farkli tiirti olan miilakat teknigi, gelisen iletisim teknolojileri dogrultusunda telefon veya
internetle yapilabilecegi gibi yliz yiize de yapilabilmektedir. Standart sorular yoneltilerek kisa
cevaplarin alinmaya calisildig1 yapilandirilmamis goriisme veya acik uglu sorularin yer aldig:
derinlemesine bilgi edinme amacinda olunan yapilandirilmamis goriisme teknigi ile ayrintih
bilgiye ulasmak miimkiindiir (Arslan, 2018:78). Bu arastirmada yapilandirilmis goriisme teknigi
ile Turkmenoglu'ndan net cevaplar alinmis ve arastirmada bu cevaplarin tamamina yer
verilmistir. Betimsel analizde goriisiilen bireylerin gortislerinin ¢arpici bir bicimde yansitilmasi
amaciyla dogrudan almtilara sik sik yer verilir. Bu analizde amag, elde edilen bulgular
diizenlenmis ve yorumlanmis bigcimde okuyucuya sunmaktir. Yapilan betimlemeler agiklanir,
yorumlanir, neden sonug iligkileri irdelenerek birtakim sonuglara ulasilir (Yildirim ve Simsek,
2018:239-240). Bu dogrultuda calismada Tiirkmenoglu'nun (2022) goriislerine yer verilmistir,
elde edilen bulgularla goriisler iliskilendirilmis ve yorumlanmustir.

BULGULAR

“Kadmlar Saltanati-Késem” dizisi 4 sezon 70 bolimden olusmaktadir ve tiim boliimler
machinima yontemi ile olusturulmustur. Ekim 2016 da ilk béliimii You Tube’da yayimlanan
dizinin Aralik 2020 de final boliimii yaymlanmustir. Dizinin yapimcali§im ve yonetmenligini
kendi kurdugu EMT Productions adina Yusuf Emre Tiirkmenoglu yapmustir. Tiirkmenoglu, EMT
Productions’in resmi bir sirket olmadigini belirterek YouTube kanalindan bu isimle yayin
yapildig1 igin sirketin bu yolla resmi bir sifat kazandiginm beyan etmektedir. Simiilasyon evreni
olan The Sims 3 oyununun goriintiilerinin kurgulanmasiyla olusturulan dizinin tiim tasarmmlar:
Tirkmenoglu'na aittir. “Ben The Sims oyununun sartlarini ve stnirlarini zorlayarak kendi tasarimlarim
gerceklestirdim. Boylece oyun Osmanli dizisi cekmeye elverisli bir ortama doniistii benim icin... Dizi
icerisinde gOrmiis oldugunuz her geyin (dekor, mekdn vs.) tasarmm tamamen bana aittir. Oyun
kullamicilara gercek insan hayatimi aratmayacak bir simiilasyon deneyimi sunmaktadir. Oyun coklu
platformda oynanmamaktadir, tek kullamicily bir oyundur.” Resim 1’de The Sims 3 oyununa ait bir
gorsel, Resim 2’de diziye ait gorsel yer almaktadir. Tiirkmenoglu oyunda sectigi karakterlere
dénemi yansitan kostiimler giydirerek oyundan bagimsiz bir hikaye tasarlamustir.
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Resim 1

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/47890/The_Sims_3/

YAZAN -YONETEN.
T

KADINLAR SALTANATI

KOSEM

Resim 2
Kaynak: https://www.simdunyasi.com/genel/13111

Postmodern sanat, modern dénemin sanat anlayisi, estetigi, iislubu karsisinda kendi tiretim
sekillerini olusturmus, birbiriyle anlamsal baglar1 bulunmayan nesneleri bir araya getirerek
fragmantal ve heterojen sanat anlayisi sunmustur. Kullanulan aracin kullanim amaci dogrudan
sanat eseri ile dogrudan iligskili olmamakta aractan bagimsiz bir eser, postmodern sanat
anlayisinda goriilebilmektedir. Baudrillard’a gore “post” on eki yikintidan arta kalanlarla
oynanan oyundur, sanatin, siyasetin ve bireylerin yapabilecekleri ancak tiretilmis olan bicimleri
bir araya getirmek ve onlarla oynamaktir (Kellner, 2018:420). Sahin’in (2013:244) farkh
donemlerde farklh sanatsal disiplinlerin kiiltiirel yapilarinin bir arada olabildigi sanat eserlerini
yeniden {iretim baglaminda degerlendirerek postmodern sanatla iliskilendirmesi durumu
“Kadinlar Saltanati Késem” dizisinde goriilmektedir. Kemal Timur’a gore (2017:8) modern sanat,
miizik ve edebiyatta smir ¢izip biitlinliik hissi olusturmaya calisirken postmodernizm melez,
ylizeysel, kural tanimayan bir isyan hareketidir. Machinima yapimlarda ve incelenen bu
Machinima dizide bilinen sinema filmi ¢ekme ve yayinlama diizenine bir karsi durus sz
konusudur. Ciinkii yéndesmis sinema diinyasinda amat6r yapimlar, yildiz oyuncularin yer
almadig1 yapimlar, diisiik biitceli filmler geri planda kalmakta sinema salonlarinda ve
televizyonlarda yaymlanma sans: yakalayamamaktadir. Kisisel ve dijital imkanlar dahilinde
dijital ortamlar aracihigiyla yaymlanan bu tiir yapimlar postmodernizmin isyankar, kural
tanimaz yonleriyle Ortiismekte ve Harvey’'in deyimiyle sanatta avangard yaklasima karsi
durmaktadir.

Dijital sanat eseri olarak kabul edilen machinima filmleri, postmodern sanatin ve
postmodernizmin ruhuna uygun olarak Sahin’in ifadesiyle kisisel sanat anlayisinin dijital
platformlar araciligiyla izleyiciye sunumudur. Postmodern sanatin 6ne ¢ikan ozelliklerinden
sanatta sinirlarin erimesi, farkli disiplinlerin bir aradalig1 (Sahin, 2013:243) “Kadinlar Saltanati-
Késem” dizisi {iretim bicimi itibariyle geleneksel televizyon ve internet dizilerinden
ayrigmaktadir. Cok sayida kisinin bir araya gelerek, Ozel olarak belirlenen mekanlarda
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olusturulan dekor &niinde, giinlerce siiren ¢ekimlerin kurgulandiktan sonra yayinlanabildigi
yapimlardan farkl olarak dijital oyunlardan edinilen hazir goriintiilerin kurgulanmasi ile ortaya
¢ikan machinima filmler postmodern sanatginin tam bir 6zgiirliik icinde yaraticthgim kullanmasi
ile aciklanabilir. Yine modernizmin ince isciligini, bicimsel bilgicligini, estetik talepkarligin bir
yana birakan postmodern sanatin bolitkk porgiik ve eklektik yapisi (Kellner, 2018:409-410)
machinima filmlerini tanimlar niteliktedir.

Pickard (2006) machinima igin sinema, animasyon ve video oyunlarmin melez formda
birlesmesiyle katilima kiiltiir ekseninde yeni kiiltiirel pratiklerin olusumuna dikkat cekmektedir.
Bu ifade dogrultusunda eserin ve yapimcinin son yillarda popiilaritesi yiiksek olan tarihi filmlere
farkli bir yaklasim sergiledigini, yeni kiiltiirel pratiklerin gelisimine katkida bulundugunu
belirtmek miimkiindiir. Uretim ortaminin harmanlanmastyla melez formda yeni bir eserin ortaya
cikist eklektik anlayisin yansimasi niteligindedir. Eliuz (2016:145) tiikenmisligin tikanmishigin
agilmasi noktasinda montaj yontemlerine basvuruldugunu belirtmektedir. Postmodernizmin
belirtilerinde parcalanma, melezlesme, kurallarin bozumu dikkat cekmektedir. Incelenen diziye
bu agidan bakildiginda {iretilenin yeniden iiretimi ve oyunun kiigiik parcalarinin montajla yan
yana getirilmesi tikanmishgin asilmasi noktasinda postmodern sanatin énce ¢ikan bir 6zelligini
yansitmaktadir. Gencay Saylan (2016) postmodern sanat yapitinin estetik dlgiitlerinin popiilizm
ve eklektizm iizerine kurulu oldugunu ifade etmektedir. Bu ¢alismada incelenen machinima
dizisi de son yillarda popiilaritesi yiiksek olan simiilasyon oyunlar ile kaos, karmasa, entrika
iceren tarihi senaryolarin entegrasyonu olarak biitiinciil bir anlayisla tasarlanmigtir. Diger bir
deyisle Kellner'in (2018) dikkat ¢ektigi “anything goes” tarzli popiilist bir estetik anlayisin
urtniidiir.

Dijital doneme ait olan dijital bir oyun ile yiizyillar 6ncesine ait olan tarihi bir anlat1 yeniden
iiretimle postmodern sanat Ogesi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Modern sanatta donem
filmlerinde, fiitiiristik bilim kurgu filmlerinde donemi yansitan dekor, kostiim gibi 6geler
belirgin bir sekilde kullanilirken postmodern filmlerde simdi ile ge¢gmis arasinda harmanlamaya
bagvurulmaktadir. Postmodernizme 6zgii olan zaman ve mekandan bagimsizlik durumuna
dizide rastlanmaktadir. Tiirkmenoglu, hem boliim jeneriklerinde set tasarimi, tag, kostiim gibi
Ogeleri tasarlayanin kendisi oldugunu belirtmis hem de yapilan goriismede eski ve giiniimiiz
tasarimlarindan ilham alarak dénemi yansitmaya ¢alistig1 tiim goriintiilerin kendisi tarafindan
olusturuldugunu ifade etmistir. Zaman ve mekanin bireye gore degiskenlik gosterdigi The Sims
3 oyununda sanal bir diinya s6z konusu iken tarihi kayitlardan gercek oldugu bilinen Késem
Sultan ve yagsadigi dénemin anlatisi, oyunun goriintiileri araciligiyla farkli bir metin tiirtine
doniigmiistiir. Gergek diinya ile sanal diinya tek metinde bulugsmustur. Mekan, dekor, kostiim
gibi 6gelerin kullaniminda bugiin ve ge¢mis birlikte goriilmektedir, geleneksele ait olanin dijital
olanla yazildig1 metin, postmodernizmin yansimas: gibidir. Asagida Resim 3 ve Resim 4'te
Tirkmenoglu'nun sarayin 6nemli boliimlerini aslina uygun olarak tasarlamaya calistig1 diziye
ait mekanlara yer verilmistir.

BAARIIDN.

Resim 3

Kaynak: http://www.simdunyasi.com/wp-content/uploads/RES%C4%B0OM-2.jpg
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VALIDE SULTAN DAIRESI

Resim 4
Kaynak: http://www.simdunyasi.com/wp-content/uploads/RES%C4%B0M-3.jpg

Modern sanatta hikayeler gercek kahramanlar iizerinden kurgulanirken, postmodern sanatta
hayali karakterler (¢izgi film, roman, oyun vs.) eserin baskahramarn olabilmektedir veya eserdeki
tim karakterler hatta cansiz nesneler dahi hikdyede rol alabilmektedir. Oguz Atay’'in
“Tutunamayanlar” adli eserinde “Olric” adindaki hayali varlikla yapilan sohbetler postmodern
sanat eserinde yer alan farkli karakter tiirlerine 6rnek olarak gosterilebilir. Dizide de benzer
sekilde The Sims oyununda aslinda var olmayan oyun karakterleri tarihi bir anlatmin gercek
kahramanlarinda hayat bulmustur.

Modern edebiyatta veya sinemada hikdye/senaryo ana karakter etrafinda dénerken postmodern
anlatilarda hikayede var olan yan karakterler ve yan olaylar anlatida yer almakta hatta yan
karakterler merkezi konuma gegirilebilmektedir. “Kadimnlar Saltanati Késem” dizisinde olaylar
Kosem Sultan merkeze alinarak anlatilmis fakat sarayda veya saray disinda yasanan olaylara
anlatim1 desteklemek ve zenginlestirmek icin yer verilmistir. Tiirkmenoglu, “ ...detayli bir tarih
arastirmast yapildiktan sonra yan karakterler, vezirler, doneme adini yazdirmis harem kadinlari, tiim bu
calkantily iktidar savaginin icinde payitahtta yaganan tarihi yan olaylar, depremler, yanginlar, Hezarfen'in
ilk ucusu gibi...” donemin onemli olaylarma senaryoda yer verildigini belirtmistir. Elbette genis
bir zaman dilimini kapsayan Osmanl Tarihi'nin (bir gergeklik olmasma karsin) farkli bakis
acilartyla anlatimi s6z konusudur. Késem Sultan’in hayatini anlatmaya yonelik olarak cekilen
dizinin Oncesinin ve sonrasinin veya ayni donemin diger karakterlerin bakis agisiyla yeni
yapimlara kapi aralamasi miimkiindiir. Eco'nun agik yapit olarak adlandirdigi bu metinler
okurun/izleyicinin/dinleyicinin metinle her karsilasmasinda yeni bastan yazilan tiirdendir.

Modern sanatta sanatsal yeteneklerin gelistirilmesi icin ciddi bir egitim alinmasi gerekliligi vardir
clinkii her sanat dali bir uzmanlik alanidir. Dolayisiyla alanda egitim alabilmek i¢in bir greticiye
ihtiya¢ varken postmodern sanatta herkesin sanat iiretimi yapma hakki vardir. Hem teknik bir
egitime ¢ok fazla ihtiya¢ duyulmamakta hem de farkli tekniklerin harmanlanmasi s6z konusu
olacagindan spesifik bir alanda uzmanlasma gerekmemektedir. Bununla birlikte dijital
teknolojinin dijital yerliler tarafindan kolaylikla 6grenilebilir, kesfedilebilir ve gelistirilebilir
olmas dijital {iretim noktasinda kullanicilara iiretim kolaylig1 saglamaktadir. Tiirkmenoglu bu
konuda “ ...mesleki ilerleyisimde The Sims’in 6nemi biiyiiktiir. Bircok kisa film cektim bu kisa filmleri
cekerken dahi storyboard unu The Sims iizerinden yaptim. The Sims, yonetmen olmak isteyenler icin bir
adim, kendinizi kesfedebileceginiz bir oyundur” ifadesini kullanmustir.

Askaroglu (2015:2) postmodern soylemin modernin segkincilik ilkesini yikmaya calistigim
belirterek eserin hedef kitlesinin her kesimden olmasi yoniinde ¢aba igine girdigini, sanatsal
iiretimin her tiirlii 6geyi, insani, konuyu kapsadigini ve igerigin herkesin alimlama yapabilecegi
seklinde islendigine vurgu yapmaktadir. Modern sanatta eser, miizelik konumda olmasi ve elit
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yaniyla one gikarken sanatci da eseriyle ayni kimligi sahip olmaktadir hatta kimlik, ortaya ¢ikan
sanat eseri lizerinden {iretilmektedir. Sanat eserinin basarili olmasi elestirmenlerden gecer not
almasma baghdir. Oysa postmodern sanatta elestirmen kitlesi olduk¢a genistir. Okuyucudan
dinleyiciye, izleyiciden katihmciya, takipciden hayran kitlesine varan genis bir yelpazeden
elestiriler cesitli aracglarla sanatciya ulastirlmaktadir. Ciinkii sanat halka yayilmustir zaten
postmodern sanatin amaci sanati elitlikten kurtarip giinliik yasama dahil etmektir. Bilhassa dijital
aracglarin etkin kullanimiyla teknik iiretimle ortaya cikan eserler, katimar kiiltiiriin destegiyle
eseri topluma yaymaktadir. Kadmlar Saltanati Kosem dizisinin yapimcisi ve yonetmeni
Tirkmenoglunun “...sadece 3 kisiden olusan bir seslendirme ekibine sahiptik. flerleyen zamanlarda
izleyiciler arttikca seslendirmen taleplerimiz artti ve biiyiik bir ekibe doniistiik, sanirim goniillii olarak
hicbir iicret talep edilmeden sadece sanat igerigi iivetmek icin ¢alisan nadir ekiplerdendik. Seslendirme
ekibimizin icerisinde Isvec, Almanya ve Tiirkiye icerisinden farkli sehirlerde yasayan ekip iiyelerimiz
bulunmaktaydi, repliklerini kaydedip tarafimiza mailliyorlard: 4 sezon bu sekilde ilerledik...” ifadeleri
sanatin halka yayildigimin ve katilmecilarm desteginin alindiginin ispati niteli§indedir. Ayrica
esere destek vermek isteyen bazi katilimcalar yorumlarda bu isteklerini dile getirmistir. Bu
taleplere istinaden yorumculara geri doniis yapildigi Tiirkmenoglu tarafindan soyle dile
getirilmistir:  “Izleyicilerimizin bir kismi Muhtesem Yiizyil Kdsem dizisinin  hayranlarmdan
olusmaktaydi. Bahsi edilen yorumlar seslendirme ekibine katimak isteyen izleyicilerimize aittir. Dizide
karakter yogunlugu fazla oldugu icin siirekli bir seslendirmen arayist icerisinde olunuyor...” .

Modern sanatta roman, deneme, kose yazis1 gibi yazin tiirleri birbirinden ayr
degerlendirilmekte, heykel, resim, miizik gibi giizel sanatlarin farkli alanlarinda ve farkl
enstriiman kullanimlarinda uzmanlik egitimi almak gerekmektedir. Postmodern sanat modern
sanattan bu yoOniiyle ayrilarak farkli metin tiirlerinin bir arada kullanimma ve her tiirli
enstriitmanin tek sanat eserinde bir kompozisyon olusturmasina firsat vermektedir. Mercan
Dede’'nin Dogu’ya 6zgii olan Sufi miizigi ile cagdas miizigi bulusturarak Dogu ve Bati'y1
birlestirmesi ve Orhan Pamuk’un “Kara Kitap” adli eserinde kose yazilariyla siirdiirdiigii
romani, postmodern sanatta farkl tiirlerin ayn1 eserde bulugsmasma 6rnek olarak gosterilebilir.
Postmodern sanatin bu Ozelligi “Kadmlar Saltanati-Kosem” dizisinde ise teknigin
harmanlanmas olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunla tarihi anlatinin kolaj, montaj ve kurgu
teknikleriyle bir araya getirilmesi hem 6zgiin bir eser ortaya ¢ikarmakta hem de sanatg1 yeni bir
sanat eserini giinliik yasamin igerisine katarak halka yayilimini saglamaktadir.

Teknolojinin gelisimiyle dijital platformlarda eserler farkli deneysel yontemlerle katmanli ve
¢ogulcu bir anlayisla iist {iste eklemlenmektedir. Postmodern sanatgilar teknolojinin sundugu
imkanlar dahilinde sanat eserlerinin kopyasini yapmakta onlar1 ¢ogaltmakta elde edilen ara
iriinleri farkli kurgusal yontemlerle bir araya getirmektedir. Yeni bir gorme bi¢imi olusturan
dijital ortamlar, iiretimlere yapaylik, sonsuz kere tekrar edilme, birlestirme gibi ozellikler
kazandirmaktadir. Ozgiinliigii, iislubu, kuralsizligi ile var olan postmodern eserlerde eklektik
anlayis One c¢ikmakta pastis, kolaj, montaj gibi teknikler yeni orijinalleri olusturmaktadir.
“Kadinlar Saltanati-Kosem” dizisine bu cihetten bakildiginda kolaj ve montaj teknikleri ile The
Sims oyununun versiyonlarindan gesitli filmler olusturuldugu bilinmektedir. Fakat “Kadinlar
Saltanati Kosem” dizisi gibi ¢ok sayida bolimii olan devamlilik arz eden bir yapim
olusturulmamistir. Calismanin bu yoniiyle 06zgiin oldugunu belirtmek miimkiindiir.
Tirkmenoglu, ¢cok eskiden amator sekilde ¢izgi roman tarzinda alt yazi ve resimlerden olusan
Machinima dizilerinin yapildig1 bir forum oldugunu belirtmekte fakat “Kadinlar Saltanati
Kosem” gibi videolu ve seslendirmeli yapilan bir diziye diinyada rastlanmadigini belirtmektedir.
Eser, yaratimi itibariyle postmodern sanatta eklektik yapi, kuralsizlik ve tislup ile diziyi yeni
orijinaller arasina sokmaktadir.
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Calismada postmodern sanatin 6nemli bir yanmm olusturan metinlerarasiik yonteminin
kullanild181 goriilmektedir. Dijital ortama has simiilasyon oyunundan alinan karakterler, mekan
ve ham goriintiiller Osmanli Tarihi'nden karakterlerle, mekan ve olaylarla iligkilendirilerek
kurgulanmis birbirinden ¢ok farkli olan nesneler dijital bir metinde birlestirilmistir. Genette’in
bir metin ile bagka bir metnin parcalarinin farkli bir baglamda yeni bir metinde kaynasmasi
seklinde tanimladig1 metinlerarasilik teknigine dizide rastlanmakta ve eser sayesinde farkli
baglami olan sesli ve goriintiilii yeni bir metin tipinin olusumu goriilmektedir.

Dizinin ilk beg boliimiinde dekorun oldukga zayif oldugu ve oyuncu sayisinin sinirh oldugu goze
carpmaktadir. Son bes bolim ayni1 Ogeler bakimindan irdelendiginde ise mekanlarmn ilk
boliimlere gore daha fazla cesitlendirildigi, mekan tasarimmin Osmanli donemini daha net
yansittig1, dekor, tag, kostiim tasarimlarinda sanat¢inin yol kat ettigi anlasilmaktadir. Resim 5’te
1. boliime ait mekan tasarimi, Resim 6’da ise son boliimlere ait mekan tasarimi aradaki farki net
olarak ortaya koymaktadir.

Resim 5. 1.Boliim https://www.youtube.com/watch?v=IITOyaECHa4&t=1420s

Resim 6. 66. boliim https://www.youtube.com/watch?v=IA9Ku9G_d_4

Dizinin yapimc1 ve yonetmenine “boliimler arasindaki mekin farkliiklarinin sebebi nedir? Yorumlarda
saray ve dekorlara dair fikir beyan eden takipgileriniz var, bu yorumlar sizin igin yol gisterici oluyor mu?”
sorusu yoneltilmis, Tiirkmenoglu, “Dizinin ilk 7 béliimiinde mekdnlar orantisiz, biiyiik, dekor
bakimindan zayif ve eksikti. Ik 7 boliimii benim oyunu kesfetme siirecim olarak yorumlamaktayim. Gelen
kullanici yorumlar: genel olarak saray odalarnmn fazla biiyiik olusu ile ilgiliydi. 8.béliimden itibaren giiclii
grafik islemcilerine sahip bir bilgisayar sistemine gecis ile birlikte dizi icin yeniden dogus oldu diyebilirim.
Mekanlar ilk 7 béliime oranla kusursuz bir hal almisti. 3.Sezonda yazilimsal bir sorun sebebi ile tiim
tasarimlarim silinmisti, 2 ay boyunca sifirdan saray: tekrar tasarladim, bu sefer onceki tasarim ve dekora
ait kusurlar: da yok ettim. Dizilerde devamliliktan dolay: mekin degisimleri siirekli yapilmamaldir, biz
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dizi igerisinde bir zaman akimu ile bu mekdn degisikligini gerceklestirdik ve dizinin sinematografik ve sanat
yonetimi agisindan giiclendigi bir sezon oldu 3.sezon...” cevabimi vermistir. Tiirkmenoglu'nun
takipgilerin yorumlarini ve yonlendirmelerini 6nemsedigi, eserine bu dogrultuda yon verdigi
anlasilmaktadir. Lowood (2008) internet oyunlar: {izerine insa edilen bu filmleri (iiretici ve
tiiketici arasindaki sinirlar1 bulaniklasmasi bakimindan) katilimar kiiltiiriin gliclii baglantistyla
acgiklamaktadir. Sanat¢inin katilimear kiiltiiriin etkilesimli dogasina yer vermesi hem onu hem de
eserini gliclendirmis ve platformdaki yorumlarin eserin halka yayilmasinda etkisi olmustur.

Dizinin son bolimiinde (70.boliim) Kosem Sultan’in iktidar1 Turhan Sultan tarafindan
sonlandirilmis ve Kosem Sultan bogularak oldiirtilmiistiir. Modern sanatta mutlu sona ulasmis
eserler agirhiktayken postmodern sanatta tiim duygu durumlarimna yer verilmekte 6liim, intihar,
basarisizlik gibi olumsuz sonlu eserler iiretilebilmektedir. Tiirkmenoglu, diziyi Késem’in 6liimii
ile sonlandirmis, Osmanli’'nin sonraki donemleriyle devam ettirmemistir. Dizinin bu yoniiyle ucu
agtk yapimlarm tasarlandigy, belirgin sonlarin olmadigr postmodern metin yapisiyla uyumlu
oldugu anlasilmaktadir. Fakat sanat¢1 acik uglu bir metin {iretme kaygisi giitmeden tarihsel bir
doénemin bitisinden dolayi diziye final yapmustir.

SONUC ve ONERILER

Yondesmis medya yapisinda machinima, dijital araglarda olan her tiirlii metnin kolayca
kaydedilip islenebilme &zelligini 6ne ¢ikarmaktadir. Machinima, {iiretici ve tiiketici ayrimimnin
silindigi {tire-tiiketicinin kiymetli oldugu katihmac toplum yapisinda, herkesin erigsebilecegi
makul fiyatl tiretim ve eglence bicimlerine 6rnek teskil etmektedir.

Calismada dijital oyun evreninden edinilen videolarin kolaj ve montaj teknigi ile bir araya
getirilmesi ile sesli ve goriintiilii oyundan bagimsiz, sinema filmine yakin karakterde bir metin
tiirti  olusturulmustur. Kadinlar Saltanati Kosem dizisi bu baglamda postmodernizmin
fragmantal ve heterojen yapisini yansitan bir niteliktedir. The Sims 3 oyunu pargalara ayrilmis,
oyunun kurallar1 alt iist edilmis, machinimanin dogasinda olan melez yap1 dizide kendini
gostermistir. Katilmear kiiltlirde ©nemli yeri olan fan iiretimleri kapsaminda eser
degerlendirildiginde ise dijital ortamda iiretilen dizinin postmodern sanatin 6zelliklerini tagidi1g1
kanaatine varilmaktadir.

Bolter ve Grusin’in (1999:133) dijital sanatin eklektik, gercekgi ve hiperaracili olabilecegi, dijital
ortamda olusturulmus bir goriintiiniin diger ortamlardan Ogeler igerebilecegi diisiincesi,
incelenen yapimi tanimlar niteliktedir. Dizi tamamen dijital ortamda olusturulmus, oyundan
Ogeleri igine almis tarihten gelen karakterleri farkh bir kurgusal yapida birlestirmistir. Her parca
biitiin igerisinde yapisal olarak yer almaktadir. Bu nedenle eserin hem dijital sanatin 6zelliklerini
hem de postmodern sanatin énemli bir 6zelligi olan metinlerarasilik teknigini yansittigi sonucu
ortaya ¢gikmaktadir.

Diinyanin degisen kosullarinda farklilasan sanat eseri iiretimi, hazir nesnelerin kullanim ile
yeniden anlam kazanmakta, birbirinden ayri olan eserler yeni bir potada eriyerek farklh
gercekliklere doniismektedir. Calismaya konu olan dizi postmodern sanat eserinin yaratimi
itibariyle 6zgiin yanina denk diismekte ve sanatciya 0zgiir ortam sunmasi, kuralsizhia izin
vermesi bakimindan bir sentez sunmaktadir.

Sinema, animasyon ve video oyunlarin birlestirilmesinden dogan machinima yapimlar, yalnizca
sinema veya yalnizca animasyon filmi ¢ekmenin Otesine ge¢mistir. Bu anlamda medya
sektoriinde cesitlilik ve igerik noktasindaki tikanmislig1 asmaya bu yapimlar bir oneri olarak
sunulabilir. Bu dogrultuda kendi imkanlar1 dogrultusunda filmini ¢ekmek isteyen sanatcilarin
machinimaya yonelmesi olasidir. Tiirkiye’de machinima yapimlarin ve bu alandaki akademik

1203



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 5(9): 1187-1207.

calismalarin sayist oldukga azdir. Sayiy1 ve niteligi artirmak igin Iletisim ve Giizel Sanatlar
Fakiiltesi 6grencilerinin machinima yapimlara yonlendirilmesi ve Avrupa’da oldugu gibi
yarismalarin diizenlenmesi yapimlara olan ilgiyi artiracaktir. Benzer sekilde machinima
kavramina ve bu yontemle olusturulan eserlere akademik calismalarda daha fazla yer verilmesi
gerektigi sonucuna ulasilmistir.
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